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La Super Nintendo est sortie en 
France. A l'heure où vous lirez 
ces lignes, elle sera disponible 
dans les magasins. C'est l'événement 
du mois... peut-être même de 
l'année. Nous ne lui consacrons pas 
moins de 16 pages dont 10 au jeu 
qui est vendu avec : Super Mario 4. 
Dès le prochain numéro de Player 
One, nous testerons les jeux qui 
seront disponibles pour la Super 
Nintendo. Maïs revenons au pré- 
sent : nous avons modifié la pré- 
sentation des jeux dans « Stop 
Info ». Nous publions, dans les 
tests de jeux, des mini plans 
vous présentant un « extrait » 
d'un niveau. Donnez-nous 
votre avis sur ces deux chan- 
gements, nous souhaiterions 
avoir votre opinion. Depuis 
un mois, nous disposons, 
sur notre service Minitel 
3615 Player One, d'une 
messagerie en direct sur laquelle 
nous allons organiser des forums auxquels vous pour- 
rez participer. C'est tout pour ce mois. Et restez sur la ligne, kids : 
Player One vous réserve encore de nombreuses surprises... 
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Cette rubrique ressemble de 

plus en plus à un inventaire 

à la Prévert : un général, 

un Thibault et sa Lynx, des 

Kadors, un Wizard et même 

Michaël (?) Miiiiiiiiiiichaël, 

Whaaaaoooh Schweeech ! 

Ce mois d'avril est marqué 

par la sortie de la 

Super Nintendo : dans ce 

courrier, je vous donne un certain nombre 

d'informations complétant celles publiées dans le 

dossier sur ta Super Nintendo. Salut à tous. 



Lieutenant Sam, 

Tout k monde dit beaucoup de bien de ton 
ma%, moi aussi, d'ailleurs. C'est pour cela 
que je compte sur toi pour remplir les 
missions qui vont suivre : 
Mission i : j'ai entendu parler de la Kick s 
2000, une console qui accepte plusieurs 
types de cartouches (Megadnve, SFC. Neo 
Geo), pourra-t-on la voir en Europe et à 
auel prix ? 

Mission 2 : est-ce-que le Meea CD et le 
Super CD-Rom seront compatibles ? 
Mission 3 : y aura-t-il un CD-Rom SFC ? 
Sera t-il compatible avec les autres CD- 
Rom? 

Mission 4 : est'il vrai que Nintendo prépare 
une Game Boy couleur ? Si elle sort, quel 
sera son prix ? 

Mission d : comme la SFC européenne à la 
même (orme que la SFC japonaise, seront- 
elles compatibles ? 

Mission 6 : est-ce-que les Mega CD euro- 
péens, américains et japonais seront 
compatibles ? 

Mission 7 : est-ce-que la SFC américaine 
sera compatible avec la SFC européenne ? 
Ciao Sam, 

Général Meea boy 
Salut Général, 

Je vais essayer de remplir les missions 
que tu m'as confiées. 




) La Kick's n'est pas vraiment une 



console : c'est une mini borne d'arcade 
guise branche sur une télé et qui a des 
fonctions particulières, comme un ralenti, 
une pause et des continues infinis. Elle 
n'est pas vendue en Europe (uniquement 
au Japon à ma connaissance). 
2°) Quand tu parles du Super CD-Rom, 
je pense que tu fais allusion à celui de la 
Nec qui ne sera pas compatible avec le 
Mega CD, ni avec le CD-Rom Nintendo. 
Ces trois machines seront donc incom- 



patibles entre elles. Et du coup, je remplis 

ma troisième mission, ce qui me permet 

de passer à la quatrième. 

4°) Nintendo dément absolument toutes 

les informations au sujet d'une Game 

Boy couleur, Nous savons que certains 

programeurs ont eu un prototype entre 

les mains, mais le projet aurait été 

abandonné pour le moment. 

5°) La Super Nintendo française et la 

Super Famicom japonaise ne sont 

absolument pas compatibles, même si 

elles se ressemblent comme deux gouttes 

d'eau. Et ces deux consoles ne sont pas 

compatibles avec l'américaine (mission 7 

exécutée). 

6°) Les Mega CD américains, français et 

japonais ne seront pas compatibles entre 

eux. Fin de mission. Ciao. 

Sam 
HelloSam, 

Je voudrais vous faire des compliments sur 
votre super journal et te poser une question : 
Pourquoi personne n'aime la Lynx /«(//? 
C'est vrai, j'aimerais avoir plus de tests 
Lynx. Je voudrais qu'on en parle plus, c'est 
une console prodigieuse. Je voudrais savoir 
pourquoi la Game Boy qui, à mon goût, est 
nettement moins bien, tout le monde la 
connaît et tout le monde l'aime. Merci de 
me répondre, Ciao. 

Thibaut 
Salut Tlûbaut, 

La Lynx est effectivement une bonne 
console d'un point de vue technique. Son 
gros problème vient de la qualité moyen- 
ne des jeux qui tournent dessus. Si tout 
le monde (saut toi apparemment) préfère 
la Game Boy, c'est a abord parce qu'elle 
est moins chère et sans douté aussi parce 
que les jeux qu'elle propose sont plus 
intéressants. Ciao Thibaut. ç 



Hi Sam, 

Ton mag est super, mais avec quelques 
retouches, il serait génial. Je trouve que 
l'idée de faire un index des jeux testés et 
d 'indiquer le prix des jeux est extra. Il serait 
peut-être intéressant de noter la sortie du 
jeu testé en plus de sa note. Est-ce qu'il y 
aura prochainement une offre d'abonne- 
ment pour Nintendo Player seul, car l'idée 
de grouper ce magazine avec Player One 
est une oonne idée, mais lorsque l'on est 
déjà abonné à Player One... V aura-t-il 
une sortie de Kiax sur Game Gear ou sur 
NES (cela m'étonnerait) ? Bye. 

B. Estop 
Salut B. Estop 

Bon, c'est décidé, on vous prépare un 
index des jeux déjà testés dans Player 
One le plus complet possible. Pour 
l'abonnement, à partir de ce numéro, il 
est possible de s'abonner à Nintendo 
Player seul si l'on est déjà abonné à Player 
One. Ceux qui sont dans ce cas vont 
recevoir une lettre personelle directe- 
ment chez eux. La classe, non ? Enfin, 
comme tu le supposais, Klax n'est pas 
prévu sur Game Gear ni sur NES. Ciao. 
Sam 



Retrouvez Sam et tous les journalistes 
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M 



Samlut, 

Je sais pas si on te l'a déjà faite, mais je la 
trouve pas mal. Bravo pour tes rubriques 
« Mode Inlapan » et « En Vitrine à Tokyo », 
c'est un plus incontestable. Mais je t écris 
au sujet de ton dernier numéro. La 
rédaction a eu en main le prototype de la , 
Super Nintendo. Nous savons tous que 
c'est une 50 Hz. Tu affirmes notamment 
qu'il existe deux bandes noires comme sur 
ta Megadrive et que la machine voit sa 
vitesse réduite. Pourtant, dans un autre 
canard, que je ne citerai pas, mais que les 
lecteurs reconnaîtront, on affirme au elle est 
plein écran et que sa vitesse est réduite de 
façon imperceptible. Eux aussi, semble-t-il. 
ont testé le prototype français. Alors.,, qui 
croire ? 

Dernière question : Est-ce-que Zelda III, 
Super Ghouls and Ghosts ou Castlevania 
IV sortiront rapidement en France. Je pense 
que pas mal de monde se pose ces deux 
questions. Merci de ta réponse. 

Renaud 
Cher Renaud, 
Merci pour les compliments. Je ne sais 



pas si le magazine que tu as lu possédait 
un prototype de la Super Ninetenda : en 
tout cas leurs informations sont fausses 
et les nôtres exactes. Tu en trouveras 
d'ailleurs la confirmation dans le dossier 
Super Nintendo que nous vous propo- 
sons. Il est très difficile de donner dès 
maintenant les futures dates de sortie 
des jeux Super Nintendo dans la mesure 
où même Nintendo France ne les connaît 
pas. Si tu veux plus de renseignements, 
je te renvoie une nouvelle fois à notre 
dossier. Ciao. 

Sam 
HeUo Sam, 

Ton mai est extra sympathique, il est 
unique (c'est le meilleur). J'ai de gros pro- 
blèmes ; Quelques questions me hantent nuit 
et jour, alors, je t'en supplie, sauve-moi... ! 
1") Des gens de chez Bandai (Nintendo 
France) affirment qu'il n'y aura pas de 
Came Boy couleur, est<e vrai ? 
2") Fan de Mega Man, je soutiens la 
question de Lorenzo, à qui tu n'as pas 
répondu : y aura-t-il un Megaman lit ou 
rven France ? 

3°) Quelles études faut-il pratiquer pour 
devenir testeur de jeux comme Crevette et 
les autres ? 

Voilà, c'est tout, en espérant la publication 
de ma lettre, je te donne le salut à toi. ainsi 
qu'à toute l'équipe (votre boulot est 
admirable). 

Wtzard & Warrior 
Salut mec, 

J'ai déjà répondu à ta première question 
un peu plus haut dans le courrier du 
Général. Pour Mega Man III, il devrait 
sortir pendant l'été prochain ; pour le IV, 
aucune date n'est encore annoncée. Il ne 
faut faire aucune étude particulière pour 
être testeur de jeux. Tu dois juste être 
passionné par les jeux vidéo, savoir écrire 
dans un français correct et surtout avoir 
quelques notions de journalisme. Ciao 

Sam 
Cher Sam, 

Avant toute chose, ton ma% est super cool, 
giga d'enfer : la classe. Cependant, j'ai une 
critique : je suis abonné, et au lieu de rece- 
~voir ton mag le premier du mois, je le reçois 
le 15 au plus tôt ! Pourquoi ??? Mon 
libraire, lui, le reçoit entre le l" et le 10 du 
mois. Peux-tu répondre à ma question ? Et 
tant que j'y suis, pourquoi ne feriez-vous 
pas un méga dossier sur la Super Nintendo 
pour sa sortie. 
Merci de me répondre. 

Micbaèl 
Salut Michael, 

C'est vrai, on a eu plein de problèmes; 
avec la société qui s occupait des abonjl 
nés. Nous avons changé de fournisseur 



et à partir de ce numéro tu devrais rece- 
voir Player One beaucoup plus tôt. Pour 
le dossier, c'est fait : tu le trouveras dans 
ce numéro. Ciao. 

Sam. 
Salut Sam. 

Ton mag craint le pâté. Ça sent le fennec, 
votre présentation, et ce look ! C'est d'un 

?oùt ! Bon allez, on arrête les blagues. C 'est 
,E magazine qui. à mes yeux et à ceux de 
ma bande (les Kadors), est le meilleur, le 
plus clair à lire, le plus cool, le plus sincère, 
bref le plus tout. Mais, nous aimerions 
savoir deux-trois petites choses : 

1) La Super Nés est-elle meilleure au point 
ae vue qualité que la Neo Geo ? 

2) Le Mega CD de Sega peut-il être relié à 
une chaîne h't-fi ? 

3) Y'a-t-il un CD-Rom de prévu sur la 
bonne vieille NES ? Si oui, quelles sont ses 
caractéristiques ? 

4) Va-t-il y avoir une suite à Streets Of 
Rage sur Megadrive ? 

5) Enfin, est-ce que les prix des cartouches 
de toutes les consoles vont baisser avec 
l'arrivée de l'ère des CD-Rom ? 

Voilà, c'est tout ! On espère que tu vas 
publier mon courrier sinon, eh bien 

Xis... Sinon nous allons faire sauter la 
, tiens, pourquoi pas, ma foi...? 

Kadors 1992 
Salut les Kadors 1992, 
Bon, je n'aime pas les menaces, mais je 
réponds quand même à ta lettre car tes 
questions reviennent souvent dans le 
courrier de ce mois. La Neo-Geo est plus 
performante techniquement que la 
Super Nintendo. Le Mega CD, comme 
le CD-Rom Nec, comme le futur CD- 
Rom sur la Super Nintendo peuvent se 
brancher sur une chaîne hi-fi puisque 
tous les trois peuvent lire des CD audio. 
Aucun CD-Rom n'est prévu pour la 
NES. Une suite à Streets of Rage est 
prévu sur le Mega CD, pour la Mega- 
drive, nous n'avons pas d'information 
fiable. L'arrivée des CD-Rom devrait 
faire baisser le prix des jeux... sur CD 
puisque la fabrication d'un CD coûte 
nettement moins cher que celle d'une 
pas 



cartouche. Maintenant, il n'est pas sûr 

que les jet 

prix. ABe2 , 

passer quand vous voulez à la rédaction 

surtout pour la faire exploser... de rire 

évidemment. 

Sam 

PS : Je remercie tous ceux qui m'ont 
envoyé des dessins : nous allons les 
sélectionner et les mettre au dos du 
prochain poster puisque vous avez aimé 
notre idée du mois dernier. 



sur le 3615 code Player One 



Pour les fans 
de la Sega... 

et pour les autres aussi, y'a 
pas de raison, voici une 
petite liste des pro< " 



Désert Strike, Wonder Boy V, 



Out Run, Robinson B 

Bail, Olympic Cotd, Xénon II. 



avec : Wimbledon Tennis, 
UEFA 92, Back To The Futur 
III, Ninja Caiden, Olympic 
Cold Air Re 
Enfin, la Gai 
proposera : Chess Master, 



Indiana Jones 3 David 
Robinson Basket, Olyn — '" 
Cold, Devilish et 
Wonder Boy V. Tous ces 



la fin juin : nous vous en 



DU VIEUX 
POUR DU NEUF 

Pour l'achat d'une 
Megadrtve Sonic (1 290 F), 
Sega reprend 200 F votre 
ancienne console, quelle que 
soit sa marque et son âge. 
Cette opération 
promotionelle valable sur 
toute la France se déroulera 
du 10 avril au 30 juin. 
Réalisée en trois étapes, 
cette offre spéciale sera 
valable dans 1 700 points 
de vente. Pour plus de 
renseignements, vous 
pouvez consulter le 36 15 
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MEGAPRIVE 



KID CHAMELEON 



Kid Charaeleon, c'est un petit bon- 
homme assez étrange, qui se balade 
dans un décor assez étrange, et qui 
ramasse des objet assez étranges ! 
D'ailleurs, l'ambiance générale du jeu 
est assez bizarre... Euuuuh, étrange,.. 
Ce qui surprend, aussi, c'est qu'iln'y 
a pas trop de but du jeu, si ce n'est 
celui de finir les levels assez étranges 
que l'on visite ! Et puisque l'on est 
dans le domaine de I étrange, on peut 
citer les transformations que subit 
Kid Chameleon quand if attrape 
certains bonus, car elles n'ont aucune 
justification particulière (en robot, en 
ninja et même en char d'assaut avec 
un casque allemand, cela respire le 
mauvais goût, non ?). Bref, ce jeu 




aime, le trouvent pas mal, et d autres, 
comme Iggy et Crevette, le trouvent 
plutôt... lamentable ! Les délibéra- 
tions sur la qualité de ce jeu s'annon- 
cent donc longues et violentes, pour 
le test à venir. 



NC 

NEOGEO 



MUTATION NATION 



SNK 



AVRIL 



Ben oui, c'est sous ce nom que se 
cache le dernier beat' em up (jeu de 
combat) à venir sur Neo Geo. Après 
l'incroyable prestation de Robot 
Army et la bonne tenue de Fatal Fury, 
il faut que Mutation soit sacrement 
costaud, s'il veut les surpasser et nous 
halluciner encore plus,,. En tout cas, 
on peut déjà dire qu'il reprend le 
genre de Final Fight, que les gra- 
phismes sont toujours aussi délirants 
(comme 99 % des jeux de cette 
machine), et que l'on attend de le 



tester plus en détails pour vous en 
faire un compe-rendu à la hauteur. 
Stay tuned. 




LA NOTATION DE PLAYER ONE 



Depuis quelques mois déjà, la notation 
de Player One a évolué. Nous vous 
rappelons que les notes en pourcen- 
tage pour chaque jeu sont subjectives 
et tiennent compte des capacités 
techniques des différentes consoles. 
Voici donc un petit tableau récapu- 
tilatif des pourcentages... 



% - 24 % 

25% -49% 
50% -59% 
60% -79% 
80% -89% 
90% -98% 
99% 



= à jeter d'urgente ! 
: aucun intérêt 
= jeu moyen 
= bon jeu, 
= jeu excellent, 
= hors du commun. 
: jeu mythique ! 



OFFREZ-VOUS UN GENIE 



Le Game Génie, cet accessoire assez incroyable dont 
nous vous parlions déjà dans le numéro 1 7 de 
Player One, sera disponible pour la NES aux alentours 
du 1 5 mai au prix de 590 F. La version Megadrive ne 
devrait arriver qu'en septembre, 



Pour ceux qui ne le savent pas encore, 
le Game Génie est une petite 
interface de ia forme d'une cartouche 
qui se branche entre la console et le 
jeu, et qui permet de modifier certains 
paramètres de ta partie grâce à un 
système de codes. Les effets de ce 
Génie sont très spectaculaires 
puisqu'ils vous permettent de « cus- 
tomiser », ou d'adapter le soft avec 
lequel vous jouez selon votre niveau. 
Vous pouvez modifier le nombre de 
vies avec lequel vous commencez une 
partie, votre niveau d'énergie, la 
puissance de vos armes ; et même 
changer le comportement de votre 
personnage, lui permettant ainsi de 
sauter plus haut, d'aller plus vite, etc. 

COMMENT ÇA MARCHE ? 

Côté utilisateur, c'est la simplicité 
même. Vous branchez le Génie entre 
la console et la cartouche de jeu. Une 
fois la console allumée, un menu 
composé de chiffres et de lettres 
apparaît. Il suffit ensuite de rentrer 
de 1 à 3 codes à l'aide de ce menu et 
vous pouvez commencer à jouer. Les 
codes vous sont fournis avec le Game 
Génie, dans un petit livre où sont 
expliquées toutes leurs fonctions. La 
version américaine dont nous 
disposons ne propose pas moins de 
300 jeux avec une moyenne de dix 
codes par jeu. Dans Super Mario 3, 
par exemple, vous pouvez avoir des 
vies infinies, rester tout au long de la 



partie en Mario Raton-Laveur et 
sauter très haut. Quand vous saurez 
qu'il existe 41 codes pour Super 
Mario 3, vous comprendrez mieux 
toutes les incroyables capacités du 





Génie ! Et ce n'est pas tout : vous 
pouvez également rendre le jeu plus 
dur en commençant avec une seule 
vie, sans continue, ou faire tout le jeu 
en Mario Grenouille. 

SOYEZ GENIAL 
GRACE AU GENIE 

Maïs ce qui est peut-être le plus 
incroyable, avec le Génie, c'est que 
vous pouvez vous-même créer vos 
propres codes, En effet, en observant 
les codes déjà existant, vous pourrez 
par recoupements et avec un peu de 
chance découvrir de nouvelles séries 
de chiffres et de lettres qui amèneront 
des modifications inédites sur vos 
jeux préférés... Vraiment très 
impression. ml. 



AEPOZKLH 
GKISTAàpN 

EVTI-IEP 

APZTvJ 



UN GENIE CHEZ PLAYER ONE 

intôt 3 mois que nous possédons le Génie, et nous n'avons constate 
aucune anomalie dans son fonctionnement. Les possibilités de cet appareil 
nous ont tellement séduits que nous avons décidé de lui ouvrir une 
rubrique régulière dans Player One. Dès le mois prochain, nous lui 
accorderons plusieurs pages dans lesquelles nous vous expliquerons 
comment vous aussi vous pourrez participer à la réalisation de cette 
rubrique. Alors ne ratez pas le prochain numéro de Player One si vous 
voulez faire partie du club des Génies. 



LES DATES DU 
NINTENDO TOUR 

Le mois dernier nous 
vous avions déjà parlé 
du Nintendo Tour. Cette 
opération consiste à 
remplir de Came Boy, 
NES, et Super Nintendo 
un énorme camion et 
de le balader à travers 
toute la France. Pour 
pimenter le tout, un 
concours est mis en 
place avec des cadeaux 
fabuleux à la clé : 
un voyage aux USA, 
une Super Nintendo 
avec une télé, etc. 
Afin de ne pas manquer 
cet événement, voici le 
planning de ce tour : 
vendredi 10/04 et 
samedi 11/04 avril 
au centre commercial 
Corra à Montbéliard ; 
mercredi 15/04 au 
centre commercial Cora 
à Witt hcnheim ; 
samedi 18/04 chez 
Kerim Jouet Club 
à Colmar ; 
mardi 21/04 et 
mercredi 22/04 au 
Printemps à Reims ; 
vendredi 24/04 au 
Lutin Bleu à Creil ; 
du mercredi 29/04 au 
dimanche 10/05 à la 
Foire de Paris à... Paris. 
Ces dates peuvent être 
modifiées pour des 
raisons techniques. 
Pour plus de 
renseignements vous 
pouvez contacter 
Bandai/ Nintendo. 



SUPER NINTENDO CD-R 



Le CD-Rom de la Super 
Nintendo se précise 
de jour en jour, 
et apparaît de plus en 
plus comme un 
monstre de technologie 
à bas prix. 
Indiscrétions... 

On avait commencé le mois dernier à 
vous annoncer les premières caracté- 
ristiques techniques du CD-Rom de 
la Super Nintendo, mais elles étaient 
encore très incomplètes, Un éditeur 
japonais, qui possède déjà les fiches 
techniques de Nintendo, vient de 
nous faire parvenir un complément 
d'informations, qui révèle des sur- 
prises de taille ! Des effets spéciaux 
en plus, une gestion de la vraie 3D et 
un processeur 7 fois plus puissant 
que celui de sa console mère sont au 
menu du premier CD-Rom de 
Nintendo ! Après avoir dominé le 
marché du jeu électronique, mono- 
polisé celui de la console 8 bits et des 
consoles portables, et en pleine con- 
quête du marché 16 bits, la firme de 
Kyoto s'est vraisemblablement fixé 
pour objectif de s'imposer aussi dans 
le domaine du CD-Rom ! 

DES POSSIBILITES 
ILLIMITEES ? 

Première innovation, le CD-Rom 
Adapter de la Super Nintendo repo- 
sera sur la technologie du CD-Rom 
XA. Kesaco ? Il s'agit d'un standard 
mis au point par Philips (d'où les 
nombreux accords signés ces derniers 
temps entre Nintendo et la société 
hollandaise) qui permet au lecteur de 
lire de la musique, en même temps 
qu'il lit les données. En clair, sur les 
CD-Rom de la NEC ou sur le Mega 



CD, on ne peut pas entendre de la 
musique CD pendant les accès dis- 
que. Avec le CD-Rom XA, on peut ! 
Ce qui veut dire que les jeux Super 
NES CD-Rom seront entièrement 
illustrés de sons CD, contrairement 
aux autres, qui offrent une alternance 
de sons CD et de sons provenant de 
la console. Mais ce n'est pas tout, et 
loin de là, puisque les possibilités de 
zoom et de rotation de la Super 
Nintendo ont été poussées plus loin. 
Jusque-là. seul le décor pouvait 
zoomer et tourner... Sur CD-Rom 
Adapter, il sera aussi possible de faire 
des rotations et des zooms sur les 
sprites ! Bref, tout ce qui sera à 
l'écran pourra s'agrandir, se rétrécir, 
tourner dans tous les sens : de quoi 
vous donner le vertige ! Et comme si 
cela ne suffisait pas, les ingénieurs de 
chez Nintendo ont été encore plus 
loin : le Super CD-Rom Adapter 
intégrera un processeur spécial pour 
gérer la 3D en temps réel. Il suffira 
au programmeur de donner la taille, 
le nombre et la couleur des figures 




géométriques pour que la machine se 
charge de les afficher et de les animer 
dans l'espace. Cela permettra de faire 
des simulateurs de vol d'un réalisme 
inconnu sur des machines grand 
public. Et là où cela devient du délire, 
c'est que le microprocesseur du CD- 
Rom, chargé d'orchestrer tous ces 
éléments et de communiquer avec le 
processeur central de la Super 



OM ADAPTER. VRAIMENT SUPER 




Nintendo, sera, quant à lui, fré- 
quence à... 21 MHz ! C'est la plus 
grosse fréquence jamais employée 
pour une console ou l'un de ses 
accessoires... En comparaison, le 
processeur central de la Super 
Nintendo plafonne à 3,58 MHz, et 
celui du Mega CD ne va pas plus loin 
que 12 MHz (ce qui est déjà énorme 
pour ce type de machine) ! Alors, 21 
MHz, vous imaginez le délire ? On 
n'est pas prêt de voir des ralen- 
tissements sur les shoot'em up du 
CD-Rom... 

PRIX D'AMIS 

Mais, ce qui nous étonne le plus, c'est 
qu'avec un tel potentiel de puissance 
et un tel déluge d'effets en tout genre, 
le prix annoncé ne dépassera pas les 
1 200 F pour le marché japonais. Ce 
qui nous le fera donc aux alentours 



de 1 500 F pour l'Europe. On n'ose y 
croire, Si ces caractéristiques restent 
identiques dans la version qui sera 
commercialisée vers décembre- 
janvier au Japon et aux USA, il ne 
restera plus aux jeux qu'assurer le 



succès de cette extention de la Super 
Nintendo. Nintendo annonce trois 
titres disponibles lors de la sortie : 
Super Mario CD, Zelda CD et un 
troisième encore secret... Trois argu- 
ments de plus pour cette folie ! 
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Retrouvez toutes nos meilleures astuces. 
Branchez-vous sur notre nouvelle messagerie. 
Tenez-vous au courant des dernières infos. 
Participez à nos concours. 
Dialoguez avec nos journalistes. 

361 5 Player One, le service Minitel 
des Player-Kidz. 



GAME GEAR NEWS 



TONKAM 

La librairie des Mangas 
à Paris. Une seule 
adresse pour tous ceux 
qui aiment les Mangas 
(BD japonaises),, 
la japanimation, 
les figurines et 
le merchandising 
le plus dément sur les 
héros japonais : 
Tonkam, 29, rue Keller, 
75011 PARIS. 
Tél. : (1)47 00 78 38. 
Ouverture du lundi au 
vendredi de 10 h 30 à 
19 h 00. Le samedi de 
14 h 00 à 20 h 00. 
Importation directe et 
grand choix de CDV. 
BD européennes et 
comics. Catalogue 
Mangas disponible 
contre 4 francs en 
timbres ; 6 francs pour 
celui des lasers (films) 
et des CD. 
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La société Blue Game's lance de 
nouveaux accessoires pour la Game 
Gear. 

Le Video Game Traveler est un étui 
de rangement pour transporter et 
protéger votre portable Sega. Il peut 
contenir 4 jeux, des piles de rechange 
et, bien sûr, votre console. 
Le Gear Master est un adaptateur 
pour brancher des jeux Master 
System sur votre Game Gear. Plus 
petit et moins robuste que son 
équivalent, le Master Gear Conver- 
ter, il a l'avantage d'être un peu moins 
cher et d'avoir à sa base un pas de vis 
sur lequel pourrait se fixer une loupe. 
Malheureusement, nous n'avons pas 



pu réaliser ce montage, et ce avec 
deux loupes différentes. 
Le MagniGear est une loupe qui se 
fixe sur l'arrière de la Game Gear, 
offrant un rapport d'agrandissement 
de l'écran assez important (le plus 
fort que nous ayons vu). Par contre, 
elle paraît de fabrication un peu 
fragile et se raye assez facilement. 





QUAND SONIC PREND LE TRAIN 



C'est à bord d'un train aux couleurs 
de Sega qui sillonnera la France du 
1 1 avril au 10 mai que la marque 
organise un grand concours de 
scores. Les concurrents s'affron- 
teront sur Sonic et Super Monaco 
GP (Megadrive et Master). Tous les 
jours, les quatre meilleurs sur chaque 
jeu seront invités à participer à la 
finale qui se tiendra fin mai à Paris. 
Le champion affrontera ensuite ses 
challengers européens, lors de la 
grande finale qui se tiendra, en juillet 
prochain, à Barcelone lors des Jeux 
Olympiques. 

Dans ce train spécialement aménagé, 
trois voitures seront réservées au 
public. Celle pour le concours, une 
voiture de démonstration pour ceux 
qui veulent s'entraîner avant de 
participer à la compétition et enfin, la 
voiture découverte qui exposera les 
nouveautés Sega. 

Le train stationnera sur une voie et 
restera une journée de 10 h à 21 h 
dans chaque ville. 



Dimanche 12 avril 
Lundi 13 avril : 
Mardi 14 avril: 
Mercredi 15 avril; 
Samedi 18 avril: 
Dimanche 19 avril 
Lundi 20 avril : 
Mardi 21 avril: 
Mercredi 22 avril : 
Jeudi 23 avril : 
Vendredi 24 avril : 
Samedi 25 avril : 
Dimanche 26 avril 
Lundi 27 avril : 
Mardi 28 avril; 
Mercredi 29 avril ; 
Vendredi 1" mai : 
Samedi 2 mai : 
Dimanche 3 mai : 
Mecredi 6 mai : 
Vendredi 8 mai : 
Samedi 9 mai : 
Dimanche 10 mai : 



Paris-Montparnasse 

Rennes 

Caen 

Rouen 
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Nancv 

Strasbourg 

Mulhouse 



Dijon 

Clermont-Ferrand 

Lvon-Perrache 

Grenoble 

Marseille 

Montpellier 

Toulouse 

Bordeaux 

Limoges 

Nantes 

Angers 

LeMans 

Orléans 




ïntrez dans le Monde Merveilleux de 






LE NES FOUR SCORE R«f.: 600.004 

POLIR If PLAISI» D! JOUE! JUSOU'A QU1T»E JOUEURS A L 

Le ploiiir m se partage ! Branrhé g la isnulc le NES EÛUR SCORE permet Hisqu' 
* joueurs île jouet simultanément. Toute [nmbinmsnn de " 

Il «I [oropm.ble ave. le NES MU, le NES AYArTUGE el les 
ietl« NINTENDO .Ioniques. NES EOUF. SCORE : PUCE OUA * JDIIEIHS, C'EST 
ENCORE 



Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux Intelligents qui 
s'adressent o tous les goûts el tous les âges. Des scènori époustouflants, des 
tableaux sans cesse renouvelés et des effets sonores superbes qui feront de 
vous le héros d'oventures fantastiques. 
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LE DOUBLE PLAYER Réf. : 600.000 

Déliez voire partenaire grâce ou Double Ployer de NINTENDO 
Deux munit te; hyper su phi; liguées qui vou> je r m elle m de 
jouet d deui simulionèment Sam RI. muni d'un lutta el d'un 
ralenti, le Douille Ployer vous offre la possibilil* de vaut loniet 
dans un fmp n fnce redoutable. 
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(Nintendo 
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361 S NINTENDO 

Renvoyé» voire bulletin d'odhwrjn qui le 

rtouveo l'inlifiHii du produit au Club Nintendo 
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POUR COMMANDER & ENCOOGEST 
Cire cri. Mrobeou & P 55 95230 
SOISÏ-SOUS-MOmMOfiEKO tel. : 34 17 21 99 



NINTENDO c'est aussile GAME BOY 
690 



GAME BOY Bel. : 300.000 
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Amozmu spioermori 

InMitM' 
tuile 

M* Ghni 
lug! BMinv 
li» figiiie 

Chose HO. 
Dyne llraet 
DouUeDmgoit 
D.Mc™ 


«<! «:;: 
Ul. : 1 00 M! 
y. : 100.070 
y. : 100 030 
lil. : 100 027 
y. : 100.046 
y. : 100.021 
y. : 100.003 
y. : 100.037 
y. : 100.034 
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lél. : 100.005 
IH : 100.006 
Mf. : 100.038 
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Fallait-il laisser le marché des 
consoles de jeux entre les 
seules mains des Japonais ? 

C'est sans doute pour répondre par la 
négative à cette question qu'une grande 
société française spécialisée dans l'électro- 
nique hitech a conçu un projet de console 
100 % française, dont le nom de code est 
Exocet. 
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En ce mois d'avril, Player One peut enfin 
révéler le projet top secret de cette nou- 
velle console. Conçue dans les labora- 
toires d'une société liée à l'Etat, maïs dont 
nous ne pouvons pas encore publier le 
nom, cette nouvelle machine paraît être, 
dans l'esprit de ses concepteurs, l'arme 
ultime pour contrer le leadership des 
Japonais sur le marché des jeux vidéo. 
Notre informateur, qui tient à garder 
l'anonymat, nous en dit plus. 

POUR LA FRANCE! 

« C'était un peu avant l'été 91 , nous avons 
reçu des directives, venues de très haut. 
qui nous ordonnaient de mettre au point. 
le plus rapidement possible et sans limita- 
tion de budget, un prototype de console à 
base de CD-Rom. Le message se termi- 
nait par un long discours, où il était 



L'EXOCET 

ET SON PADDLE 

Al 




LtXOCET 

1 • Les cartouches de petit (ornai s'insèrent sur le dessus de la console. 2 • Le logo de la console : un triangle 
insait dans un ctrclt signifie à la fois l'agressivité tt la sérénité (crée par l'agence WGF). 3 - L'écran à cris- 
taux liquides placé sur la façade de la console permet de donner toutes les info ma lions liées au CD-Rom. 
4 - Le panneau de contrôle des commandes du CD-Rom. 5 ■ Le voyant de mise en tension de la console. Sur 
ce schéma nous ne voyons pas le bouton on/of qui se situe sur le côté droit de la machine. 6 - Le tiroir sur 
lequel se placent les CD-Rom a été conçu dans un nouveau matériau évitant toute vibration lors de la 
lecture. 7 - La touche eject pour lts cartouches. S - La commande d'ouvertun 'fermeture du tiroir pour Us 
CD-Rom. 9 - Prises cinek pour brancher la console sur une chaîne hifi. 10 - Les quatre prises pour paddles 
avec fils, il- Sous ignorons tout de cette touche. Aurait-elle un rapport avec la petite trappe st trouvant 
sous la console '. 
LE PADDLE A INFRAROUGE 

A - L'antenne qui envoie les commandes infrarouges. B ■ C'est un bouton supplémentaire, le même se situe 
sur le côté droit du paddle. C -L'écran à cristaux permet, en mode programmation, de visualiser les 
commandes autofirc sur chacun des boutons. D - La croix de direction est faite en Ktvtar, un matériau tris 
résistant et n'abîmant pas la peau du pouce des joueurs. E ■ Le logo de la console se retrouve aussi sur les 
paddles. F - Li commande on/of pour le paddle. G - Les quatrts bouton* jont eux aussi en Ktvlar. 




EXOCET 



Mono attend que Sonic reprenne son équilibre. 

question d'intérêt vital pour la nation... » 
Aussitôt, des équipes d'ingénieurs de haut 
niveau se mettent au travail et mobilisent 
des moyens techniques très perfectionnés 
(on estime le coût du projet à plus de 

I milliard de francs...). 

« Nous nous sommes très vite rendu compte 
que nous pouvions réaliser la meilleure 
machine jamais créée, Notre savoir-faire en 
électronique nous le permettait. Le seul 
problème venait des logiciels, Nous savions 
faire une console, mais pas des jeux. Or, à 
quoi sert une console sans jeu ? » 
Fin septembre 91,1e projet allait être 
abandonné, quand une équipe de cher- 
cheurs fit une découverte fantastique... 

SONIC CONTRE MARIO 

« C'est en étudiant de près les meilleurs 
jeux japonais que nous avons trouvé, un 
peu par hasard, ce procédé. En branchant 
sur de gros ordinateurs différentes car- 
touches, nous avons découvert que nous 
pouvions intervenir sur leur déroulement. 

II suffisait, par la suite, de connecter plu- 
sieurs jeux ensemble, de modifier 
quelques paramètres et nous obtenions 
un nouveau programme qui était la syn- 
thèse des qualités des jeux originaux. 
Notre choix s'est porté sur Sonic et Mario. 
Nous avons donc réalisé un mélange par- 
fait entre ces deux programmes pour obte- 
nir la maniabilité et la profondeur de 
Mario avec la rapidité de Sonic. Nous 
sommes très fiers du résultat... » 

AVAIENT ILS LE DROIT? 

C'est la question que tout le monde se 
pose, En effet, Sonic et Mario appartien- 
nent à deux marques japonaises concur- 
rentes, et personne d'autre qu'eux n'a le 
droit de reprendre ces personnages. C'est 
là que l'Etat intervient, une nouvelle fois, 
dans cette incroyable histoire. Mais lais- 
sons la parole à notre informateur : « Le 
problème des droits était crucial pour 




Un lare à face unique. 

nous. Nous avions tout : une console fan- 
tastique et un procédé nous permettant 
de fabriquer les meilleurs jeux du monde 
sans nous fatiguer, mais nous avions peur 
du procès ! » Toujours d'après notre infor- 
mateur, l'Etat français préparerait une loi 
au niveau européen permettant la légali- 
sation de ces jeux, Des contacts auraient 
même été pris avec une société de télé- 
communication américaine pour que 
cette loi soit effective sur le territoire US. 
Par contre, les Japonais, qui ont été solli- 




cités, se refuseraient à prendre parti. On 
les comprend ! 

DES DEMAIN? 

La machine est prête. Le document que 
nous publions en est la preuve. Tout a été 
prévu, Nous attendons donc avec impa- 
tience les révélations officielles qui nous 
permettront de vous donner plus d'infor- 
mations sur ce fabuleux projet. 

Dernière minute. Alors que nous allions 
mettre le magazine sous presse, de nou- 
velles informations nous sont parvenues. 
Incroyable, le prototype de l'Exocet se 
serait perdu en mer ! L'avion qui transpor- 
tait la précieuse console se serait crashé 
dans l'océan entre la France et le Japon,.. 
La seule console de jeux française ne sera 
donc destinée qu'aux poissons ? En plein 
mois d'avril, ce serait un comble ! 




LA VIE EN 
SUPER SCOPE ! 



Super Nintendo s'équipe déjà 
e hor 
mm. jazoc... . 

Super Scope, c'est son nom, 

nplace les Lights Plu 

la précédente génér 

de consoles. Fini, le petit 

bout de plastique, prisonnier 

d'un long câble disgracieux, 

qui tr 

votre 

Nintendo, on passe au stade 



petit joueur : le Super Scope 
se pose sur l'épaule et n'en 
bouge pas ! De plus, il repose 
sur un système infrarouge 
nouveau, mis au point par 
Nintendo, qui suprime tout 
câble, et qui permet de tirer 
de n'importe quel endroit de 
" "librag 

latiqu 

en permanence... Pour lancer 
I objet (qui ne 
t pas dans les 
ns du cam 



une cartouche comprenant 

:nt conçus 
pour le super scope (on y 
trouve même une version 
bazooka de Tetris !)• On 
pourra se le procurer vers 
juin-juillet, sous deux offres 
différ 



Nintendo, plus le Super 
Scope, plus les six jeux pc 
une somme qui avoisinera les 
1 500 F, et la deuxième qui 
ne comprend que le Super 
Scope et sa cartouche de six 
jeux, pour une somme 

proche des 500 F. La gu 

est déclarée... 
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NEW GHOSTBUSTERS II 



ACTIVISION 
AVRIL 



New Ghostbusters II est la dernière 
adaptation en date du deuxième 
épisode des chasseurs de fantômes. 
Pourquoi « New » ? Tout simplement 
parce que Ghostbuster II était déjà 
sorti, il y a un petit bout de temps, sur 
NES, proposé par le même éditeur. Si 
la permière version de Ghostbuster 2 
reprenait presque intégralement te 
premier Ghobuster (vous suivez 
toujours?). New Ghostbuster 2, lui, 
reprend le même type de jeu que la 
version Game Boy. A l'écran, vous 
dirigez deux des membres de l'équi- 



pe : l'un fige les lantôme, et l'autre les 
emprisonne. Test complet le mois 
prochain. 




NES 

NINTENDO 



THE ADDAMS FAMILY 



ACTIVISION 



La Famille Addams frappe aussi sur 
NES. En route pour une aventure au 
royaume de l'étrange... Aussi zarbi 

3ue la série, cette version vous met 
ans la peau de Gomez, le père de 
cette famille de tarés ! Il part à la 
recherche de divers éléments qui lui 
permettront de retrouver le reste de 
la famille, et de repousser les attaques 
odieuses d'un promoteur immobilier 
véreux. Les graphismes rendent assez 
bien l'ambiance très particulière liée 
à cette série. Avec un peu de patience, 



vous retrouverez bientôt tout cet ' 
univers sur votre console Nintendo. 




MIS DEFENDER OF THE CROWN -4£T 



Que voilà un nom qui ressurgit du 
gouffre de l'histoire... Défender of 
the Crown fut l'un des précurseurs 
sur l'Amiga, le micro-ordinateur de 
Commodore. Il était, à l'origine, créé 
par Cinemaware, l'un des tout 
premiers éditeurs à concevoir ses jeux 
comme de véritables films. Défender 
of the Crown fut donc conçu sur ce 
principe, et arrive aujourd'hui sur 
NES. Bien évidemment, les capacités 
limitées de la NES ont très largement 
réfréné les programmeurs de chez 
Palcom (le label de Konami), mais 
l'ambiance médiévale n'a rien perdu 
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en route, et l'on retrouve les fameux 
tournois à cheval, les combats à la 
lance, et toutes les attaques straté- 
giques pour conquérir les territoires 
de votre adversaire. 



GB 

CAME BOY 



DOUBLE DRAGON II 



AVRIL 



Ça y est, la suite de Double Dragon 
arrive sur Game Boy. Est-il besoin de 
vous repréciser que Double Dragon 
est considéré comme LE beat'em up 
mythique ? Une nouvelle édition d'un 
tel hit ne peut donc passer inaperçue 
D'autant plus qu'il est carrément 
excellent. Mieux que le premier ? 
Mmmmmh ! Euuuuh, arrrrgh... Ben 
vous le saurez en lisant le test complet 
dans le prochain numéro de Player 
One ! Allez, comme on vous aime 
bien, précisons tout de même qu'd est 
possible d'y jouer à deux, que les 



graphismes sont encore plus sublimes 
et qu'il est sacrement boooooooon à 
pratiquer ; mais nous n'en dirons pas 
plus.,. 




COMMENT CA MARCHE ? 



Ce mois-ci. Player One vous offre de 
super autocollants pour vos manettes 
Master System. Pour vous aider à les 
utiliser le mieux possible, voici quelques 
indications. 

1 — Décollez d'abord les stickers qui se 
trouvent à l'emplacement de la croix de 
direction. Ce sont les images re- 
présentant Sonic et son ennemi 
principal Robotnick. Vous pouvez bien 
sûr recoller ces deux stickers où vous 
voudrez. 

2 — Décollez ensuite les deux petites 
pastilles qui se trouvent sur les boutons 
" 1 Start" et "2". Comme précédemment, 
vous pouvez aussi les réutiliser. 4 



3 — Décollez enfin tout l'autocollant 
que vous ajusterez le plus précisément 
sur votre manette en prenant comme 
repère les deux boutons et la croix de 
direction, 

4 — Il ne vous reste plus qu'à prendre 
l'autocollant Player One et à le 
positionner sur la partie supérieure et 
légèrement bombée de votre manette. 

PETIT CONSEIL 

Avant de poser les autocollants sur votre 
manette, vous pouvez la nettoyer afin 
de suprimer les poussières et les traces 
de gras qui pourraient l'abimer. 




Vous trouverez sur le deuxième volet de 
ces autocollants 6 photos de jeux. Il 
s'agit de Sonic sur Megadrive, Super 
Mario 4 sur Super Nintendo, Batman 
sur NES, Shinobi sur Megadrive, 
Mickey sur Master, Mario 3 sur NES et 
Dead Moon sur Nec. Vous pouvez 
évidemment décollez ces photos une 
par une et les replacer où vous voudrez 
(pourquoi pas sur la cartouche 
concernée ?). 




C'EST MOI, MAITRE SEGA. 



J'AI UNE 

OFFRE EBLOUISSANTE 

POUR TOI 



* 



de Player One... Pour 
commencer, voici l'explication 
des pictos que vous verrez dans le 
cartouche à la fin ~*~~ 



Signifie qu'il s'agit d'un jeu 



Link ou Wonder Boy. 



"-J Hunt ou R Type. 

Jeu avec un pistolet 
comme Opération Wolf 
ou Wilti Cunma 

lE^I Indique que l'on peut jouer 
W I à un joueur. 

' I Indique que l'on peut jou< 
i tM\ à deux en 



|^" | comme Double Dragon. 



t| Jeu d'aventure. 



Et enfin... les jeux de 



de combat à deux joueurs, adapté 



NES 

NINTENDO 



TOTALLY RAD 



I IALECO 

AVRIL 



Apprenti magicien, vous partez déli- 
vrer de malheureux innocents des 
griffes du méchant Edogy. Vous aurez 
cinq parcours à traverser, ceux-ci 
étant divisés en deux ou trois sous- 
étapes, et autant de boss à défaire. 
Première constatation, le jeu est com- 
plètement délirant : les program- 
meurs ne se sont vraiment pas pris au 
sérieux. La notice a apparemment été 
rédigée par les résidents d'un hôpital 
psychiatrique, et la vision du jeu 
entérine l'impression de folie que l'on 
a au départ. Votre personnage dispose 
de nombreux pouvoirs magiques qui 




contribuent grandement au plaisir 
du jeu (on peut se transformer en 
animal !). Ses mouvements sont flui- 
des et bien animés. Test complet in- 
cessamment sous peu. 



NES CAVEMAN NINJA 



ELITE 



FIN AVRIL 



Les aventures préhistoriques d'un 
être hirsute qui, contre ses adversai- 
res, possède des arguments pour le 
moins frappants (dis, tu la vois ma 
grosse massue ?). Voilà ce que vous 
propose Caveman Ninja. Dans des 
décors aux couleurs chatoyantes et 
aux graphismes recherchés, vous 
n'aurez de cesse de vous débarasser 
des ptérodactyles et autres bestioles à 
coups de hache ou de boomerang, si 
vous en découvrez un. D'après ce que 
l'on a vu, Caveman Ninja est doté 
d'une réalisation surprenante (cer- 
tains niveaux possèdent un scrolling 
différentiel sur 6 plans !) et a l'air 




plutôt agréable à jouer. Les sprites 
des monstres de fin de niveau sont 
quelquefois énormes et ne souffrent 
apparemment pas de ralentissements. 
Reste à apprécier la jouabilité, mais le 
bébé promet. 



NG 

NEO-CEO 



LAST RESORT 



SNK 



AVRIL 



Un shoot'em up ! Oui, un vrai, avec 
des bastos partout, des monstres 
débonnaires et des bons gros aliens, 




comme on en détruit par centaines à 
longueur d'année... Ouuuui, Last 
Resort, c'est un shoot'em up, et cela 
débarque sur Neo Geo, raaaaah! Il 
arrive à temps, d'ailleurs, car depuis 
Ghostpilot et Alpha Mission II, on 
commençait à rouiller sur la Neo Geo ! 
En tout cas, les premières photos 
laissent supposer qu'il sera à la 
hauteur de notre attente... Test 
complet à venir. 



RESULTATS DU CONCOURS PARU DANS 
PLAYER ONE N°17 (FEVRIER 1992) 

Le nombre de réponses pour ce concours a vraiment été considérable et 

les 5 vainqueurs ont eu beaucoup de chance puisqu'ils ont été tirés au 

sort. 

Walter Spiteri, de Juan-les-Pins ; 

Bertrand Duffay, de Lormay ; 

Guillaume Roman, de Fleury-les-Aubrais ; 

Céline L'hermite, de Fismes ; 

Yoanne Fronty, de Pessac ; 

Les résultats du concours du n° 1 8 de Player One paraîtront dans le 

prochain numéro. 



SEGA 

REPREND 

200 F 

TOUTE CONSOLE DE JEUX VIDEO 

-TOUTE MARQUE, TOUT AGE - 
POUR L'ACHAT D'UNE MEGADRIVE-SONIC 

Tu rêves d'une console de jeux hyper puissante, avec des couleurs encore plus vives, 

un son encore plus réel et des animations encore plus rapides ? 

Bref, tu rêves de la console 1 6 bit Megadrive avec Sonic afin de vivre des moments 

inoubliables en compagnie du plus célèbre héros de SEGA ? 

Alors, SEGA a une offre formidable pour toi. Du 10 avril au 17 mai 1992, 

SEGA reprend 200 francs toute console de jeux vidéo se branchant sur un téléviseur 

et fonctionnant à l'aide de cartouches de jeux, quels que soient sa marque et son 

âge, pour l'achat d'une console Megadrive-Sonic. 

Pour profiter de cette offre, c'est simple, tu n'as qu'à venir avec ton ancienne console 

dans un des magasins participant à cette opération. Pour connaître l'adresse de ces 

magasins et en savoir plus, n'hésite pas, tape 36 1 5 SEGA. 




C'EST PLUS FORT QUE TOI 
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Made in Japan rapporte tous les mois, de l'empire 

du Soleil-Levant, les nouveautés sur vos machines 

préférées. Attention, certains jeux ou machines 

présentés dans ces colonnes ne sortiront peut-être 

que dans plusieurs années en France. 

La rubrique comporte désormais deux parties : 

« News in Japan » et « En vitrine à Tokyo ». 



■ SUPER FAMICOMl 

Comme d'habitude, la Super 
Famicom fait le plein de news. 
Toujours très à l'aise dans le 
genre, la 16 bits de Nintendo 
continue sa moisson de simula- 
tions sportives. Super Task Shot, 
une simulation de basket de très 
grande classe, utilise abondam- 
ment les rotations d'écran pour 
atteindre une qualité d'anima- 
tion jamais vue. Pourra-t-on 
patienter jusqu'à sa sortie en 
juin ? Plus proche, et aussi plus 
primaire, WWF Wrestlemania 
sortira fin Avril, Les images sont 
belles, mais reste à voir la joua- 
bilité : jusqu'ici, le catch sur 
console ne s'est jamais révélé 
passionnant. Autre sortie d'avril, 
Peeble Beach Golf est une simu- 
lation de golf très prometteuse, 
d'autant que les graphismes en 
3D ne prennent pas trop de 
temps pour se redessiner. Enfin, 
et ce sera fini pour le sport, 
Super Cup Soccer de Jaleeco, un 
foot qui ne risque pas de détrô- 
ner Super Formation Soccer lors 
de sa sortie. Les éditeurs se met- 
tent enfin à combler le manque 
de bons shoot them up sur la 
16 bits de Nintendo. Le dernier 
élu s'appelle Phalanx et possède 
tous les atouts pour s'imposer. 
Vu ses couleurs superbes et ses 
gros monstres de fin de niveau, 
on peut saliver, même si la sortie 
de ce petit nouveau prometteur, 
initialement prévue pour avril, 



est reportée à juin. Dans le genre 
« les fans aiment », Spindizzy 
World reprend le principe de 
l'illustre Marble Madness ; dans 
des décors en 3D, il faut guider 
une petite toupie au milieu de 
parcours de plus en plus acci- 
denté. Ça va « toupiteyer » sec 
en juillet. 

■ MEGADRIVE ■ 

Le printemps continue à sem- 
bler bien terne sur Megadrive : 
peu de grands jeux à l'horizon 
d'ici juin. Ah si ! Une sortie de 
poids, malgré tout ; Super 
Monaco GP II. patronné par 
Ayrton Senna, le plus célèbre 
kamikaze du monde. De nou- 
veaux circuits font leur appari- 
tion alors que le jeu s'agrémente 
de la voix et de quelques photos 
du maître. Sortie pour mi-avril. 
Une petite question quand 
même : est-ce qu'on pourra faire 
peur à ses adversaires en man- 
quant de les balancer dans le 
fossé comme aime le faire le 
célèbre coureur ? Une bonne 
nouvelle également : Thunder 
Force IV, c'est pour bientôt. 
Arghhhh! 

■ GAMEGEAR1 

Si on ne parle que rarement de 
la portable de Sega, c'est que 
les nouveautés sur la Master de 
poche ne se bousculent pas 
chez les Bridés. Voici quand 
même une nouveauté de poids : 




WonderBoyIIJ'un 
de l'arcade-aventure de la Sega 
8 bits, se risque sur écran LCD. 
Pas de surprise : les deux ver- 
sions sont quasiment iden- 
tiques. Les dingues de sport 
américain pourront également 
se dérouiller le paddle sur une 
toute nouvelle simulation de 
base-bail, 



1/2/3 : Phalanx (Super Famkom). 
4 5 : Peable Beach Golf 
(Super Famicom). 
6: WWF Wrestlemania 
(Super Famicom). 
7/8: Super Monaco CP II 
(Megadrive). 
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■ PC ENGINE ■ 
Le Super CD-Rom monopolise 

'attention de tous les dévelop- 
peurs Nec ; au point que trouver 
des nouveautés sur cartouche 
commence à tenir de l'exploit. 
Tenez, pour ce mois d'avril, les 
sorties cartouche se limitent à 
trois titres, et rien de bien trans- 



cendant, Sur CD-Rom par 
contre, c'est la ruée ! Au rayon 
destruction en masse, que djriez- 
vous de Forgotten World ? 
Longtemps attendu, ce grand 
shoot them up de Capcom vient 
enfin de sortir chez les Jaunes et 
s'annonce superbe. Egalement 
dans le style « je casse la bar- 
raque », Rayxamber III, prévu 
pour fin avril, propose des gra- 
phismes encore plus beaux que 
son prédécesseur : marna mia ! 
Même action, mais changement 
de décor avec Star Parodia, le 
dernier shoot them up mignon 
de chez Hudson. Vous incarnez 
au choix un vaisseau spatial, une 
PC Engine volante (???) ou un 
Bomber Man (re-???) pour une 
partie de destruction aérienne 
dans des décors adorables. C'est 
bourré de dessins animés, très 
rigolo et en plus très jouable : 
bref, tout ce qu'il faut pour se 
tailler un joli succès lors de sa 
sortie fin avril. Enfin, pour ne pas 
quitter le genre fétiche de la 
Core, voici Super Raiden qui 
reprend globalement la version 
cartouche (ils sont où, les dessins 
animés ?) en y ajoutant une 
bande son classe et une jouabilité 
améliorée (le jeu est plus facile, 
ce qui n'est pas un mal). Après 
tant de violence, changeons un 
peu de registre : Dungeon 
Master, LE Dungeon Master qui 
a fait un tabac sur micro et sur 
Super Famicom, devrait voir le 



jour dans le courant de l'été. 
Autre terre de prédilection du 
CD : les compils. Après Human, 
c'est au tour de Cînemaware de 
s'y coller : TV Sport Spécial 
regroupera en effet quatre simu- 
lations sportives, parmi lesquelles 
un foot US, un basket et un base- 
ball. Softs pour l.i plupart inédits 
et graphismes de premier choix 
pour ce CD prévu pour juillet. Et 
tiens, pour une fois, Made in 
Japan va se transformer en Made 
in America. Hudson, qui a repris 
la commercialisation US de la 
Core à la place de Nec, vient en 
effet d'annoncer la sortie améri- 
caine de la Duo pour août. Pour 
fêter l'événement, les Ricains 
d'kom, déjà auteurs du splen- 
dide Sherlock Holmes, travaillent 
sur Beyond Shadowgate, la suite 
d'un jeu d'aventure présent sur 
micro et NES, Nettement plus 
moderne que le premier volet, 
cette suite propose une bande 
son de qualité CD (étonnant, 
non ?) et des graphismes 
superbes puisque dessinés à la 
main avant d'être transférés sur 
écran pixeliisé. Grosse classe en 
perspective ! Egalement au pro- 
gramme chez Icom, un jeu 
d'action d'héroïc fantasy doté de 
splendides graphismes et de gros 
sprites répondant au doux nom 
de Shapeshifter. Sur ces bonnes 
nouvelles d'outre-Atlantique, 
sanoyara les p'tits loups ! ■ 
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EN VITRINE A 

TOKYO 















« En vitrine à Tokyo », la nouvelle rubrique interne de Made in japan, vous proposera dorénavant 

les mini tests des nouveautés qui viennent de sortir dans les échoppes nlppones. Histoire de vous faire une petite 

Idée de ce qui vous attend dans les mois ou les années à venir. Attention ! ces [eux sortent sur le marché japonais 

et sont succeptlbles d'être modifiés le jour où ils arriveront officiellement en Europe... 

Voire même de ne jamais toucher le sol français. 
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♦ SUPER FAMKQM 



Contra est peu connu en France, 

alors qu'il s'agit de l'un des plus 
grands titres du monde Ninten- 
do. Un seul épisode nous est par- 
venu, sur NES, sous le nom de 
Probotector. Et les personnages 
ont été modifiés, puisque nos 
deux « Rambo » de service sont 
remplacés dans Probotector par 
des robots rutilants, mais pas 
aussi sympathiques que les guer- 
riers kaki de la version originale. 
Aux USA, par contre, on trouve 



SUPER CONTRA 

Toujours plus fort sur la Super Famcom... 



Contra II sur NES, Opération C 
sur Game Boy, etc. Enfin, com- 
me souvent, les Français sont 
servis les derniers, et en plus mal ! 

LES FLAMMES DE L'ENFER 

Mais revenons à nos moutons, la 
sortie d'une version Super 
Famicom de Contra. Et, autant 



vous prévenir tout de suite, Ko- 
nami à fait les choses en grand. 
Ce Super Contra risque de faire 
date dans l'histoire, car on n'est 
pas encore habitué sur console à 
voir une telle profusion de cou- 
leurs, des animations aussi réus- 
sies et des boss de fin de niveau 
aussi délirants ! C'est une véri- 




table borne d'arcade miniature. 
Pour commencer, Contra est un 
jeu de plate-forme classique 
avec une sérieuse option kill'em 
ail (c'est-à-dire qu'on est armé, 
et qu'on tire sur tout les mecs 
qui en veulent à votre peau). 
Laction se déroule dans le futur, 
ambiance pourrait être 
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preuve, la présentation montre 
l'explosion nucléaire qui a 
détruit la technoville dans 
laquelle vous vous trouvez. Et 
donc, vous partez avec votre 
frère d'arme pour éliminer 
l'esprit maléfique à l'origine de 
cette explosion. Mais avant de 
lui faire avaler son dentier, il va 
falloir survivre à son armée de 
robots en tout genre. 

Y'A DU MONDE 
DANS LA BOITE 
Super Contra apporte en per- 
manence un nombre incroyable 
d'innovations en exploitant 
merveilleusement bien les in- 
croyables possibilités de la 
Super Famicom. Ainsi, le jeu se 
compose de 6 stages (les stages 
2 et 5 ne sont pas en scrolling 
horizontal, mais vu de haut avec 
un scrolling multidirectionnel 
basé sur une rotation de la tota- 
lité de l'écran...) au pixel près : 
merci donc au mode 7 de la 




Super F. ! C'est d'autant plus 
hallucinant, que lorsqu'on joue à 
deux l'écran est divisé en deux 
(une moitié pour chaque 
joueur), et que la rotation se fait 
dans chacune des fenêtres, indé- 
pendamment de l'autre, sans le 
moindre ralentissement ! Et je 
passe le monstre de fin de niveau 
qui, en plus de ces rotations 
d'écran, monte et descend à 
l'aide d'un zoom démoniaque... 
Eh oui ! sur Super Famicom, y'a 
pas besoin d'un CD-Rom coû- 
teux pour faire ces effets ; tout 
est dans la machine. 

FOLIE TOTALE 

Mais ce qui est le plus incroyable 
dans Super Contra, c'est la joua- 
bilité, frôlant la perfection. Votre 
soldat répond au doigt et à l'œil 
à vos sollicitation. Les com- 
mandes sont souples, précises et 
le temps de réponse est quasi 
nul. Bref, c'est du tout bon à 
jouer. Surtout que l'ambiance 
générale du jeu est incroyable, 
avec des levels dans une marée 
de flammes, une escapade dans 
laquelle on s'agrippe à des mis- 
siles, et un nombre incroyable 
de monstres qui se succèdent 
les uns à la suite des autres. Si 
l'on ajoute à ça la possibilité clas- 



sique de Contra de pouvoir cho- 
per les options pour obtenir des 
armes plus puissantes et aussi 
spectaculaires q'un lance- 
flammes directionnel... On 
obtient l'un des jeux les plus 
incroyables et les plus délirants 
de cette catégorie. Une dernière 





précision, ce jeu sortira en France 
aux alentours de janvier 1993 et 
portera le nom de Super Probo- 
tector : il se pourrait qu'il y ait les 
mêmes modifications que sur la 
version NES. Alors, rendez-vous 
dans plusieurs mois pour le test 
complet de la version française. 
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SUPER FAMICOM 



Voici la première simulation de 
Formule 1 sur la 16 bits de 
Nintendo. Autant vous dire tout 
de suite que c'est un bon départ, 
mais que ce n'est pas encore 
ça... Exaust Heat annonce, tout 
de même, une ère nouvelle dans 
les simulations de FI, car il uti- 
lise le fameux mode 7 de la 
Super Famicom. Ainsi, c'est le 
même effet que dans F-Zero ! 
Sinon, tout le reste est relative- 
ment classique, mais néan- 




moins bien foutu. Exaust Heat 
propose tous les circuits de la 
saison de Formule 1. On peut 



♦mega drive» 



Road Blaster n'est pas le pre- 
mier jeu venu : il s'était illus- 
tré, en premier lieu, sur borne 
d'arcade. Puis l'on compte 
quelques autres versions, 
comme celle qui existe sur 
Lynx. Bien que l'on pilote une 
voiture, on peut pas vraiment 
dire qu'il s'agisse d'une si- 
mulation automobile, mais 
plutôt d'un jeu d'action et 
de conduite. Pour preuve, 
l'engin que vous conduisez 
est équipé d'une mitrailleuse. 
Il faut dire que la route 
grouille de malfrats qui pla- 
cent leurs véhicules juste sur 
votre trajectoire. Si vous les 
touchez, c'est simple, vous 
explosez ! Les voitures enne- 
mies bleues sont indestruc- 
tibles, et les rouges ne résis- 
tent pas à vos tirs. En cours 
de chemin, un hélicoptère 



F1 EXAUST HEAT 

la FI en préqmlif sur la Super Famicom 



choisir de commencer directe- 
ment le championnat, ou de 
s'entraîner sur le circuit de son 
choix. Mais avant de prendre le 
volant, il faut d'abord s'occuper 
de la mécanique, Il est possible 
de modifier pas mal de para- 
mètres de la voiture... A condi- 
tion d'avoir de l'argent ! Eh oui ! 
Car les pièces de meilleure qua- 
lité, ou qui permettent de mieux 
s'adapter aux conditions de 
course coûtent de l'argent. Et 
pour gagner de l'argent, il faut 
gagner des courses... Après ce 
stade, il ne reste plus qu'à 
rejoindre la piste. Bien que la 
finition générale du jeu soit 
assez réussie, il y a deux gros 
problèmes qui empêchent d'en 
faire un méga hit. Le premier, 
c'est la maniabilité de la voiture. 




Elle est beaucoup trop rigide, ralenti ! De toutes façons, 

pour que la conduite soit Exaust Heat n'est, sans doute, 

agréable et souple. Mais l'autre que le premier d'une longue 

problème est encore plus grave : série de jeux reprenant ce prin- 

dès qu'il y a plusieurs voitures cipe, les suivants devraient pal- 

à l'écran, le jeu tourne au lier ce problème. 



ROAD BLASTER 

La course <jwi tue... 






vous largue un canon plus 
puissant, pratique pour ceux 
qui vous résisteraient trop. Il 
faudra aussi faire gaffe aux 
tourelles qui montent la garde 
au bord de la route et qui 
shootent sur tout ce qui 
bouge. 

Il ne faudra pas oublier, non 
plus, de ramasser les boules 
vertes qui remplissent votre 
réservoir, sinon c'est la panne 
sèche. Quant au but du jeu. 
rien de plus simple : il suffit 
de rallier l'arrivée de parcours 
de plus en plus long et de plus 
en plus court. 
Road Blaster, comme vous le 



voyez, est relativement bien Rood 



foutu. Seul reproche, les gra- 
phismes sont identiques à 
ceux de l'arcade, préhisto- 



riques : il aurait été 

de les réactualiser 
Megadrive... 



sympa 
sur la 










SUPER FAMKOM 



Rocketeer vient de sortir au 
Japon et c'est un mini événe- 
ment. Rocketeer, avant d'être 
un jeu, est avant tout une BD 
et un film. L'histoire d'un jeune 
pilote un peu fou, dans les 



ROCKETEER 

La Super Famicom 
fait son cinéma 




années cinquante, qui décou- 
vre par hasard une combinai- 
son très spéciale. Il s'agit d'un 
jetpack, un réacteur que l'on 
porte sur son dos et qui per- 
met de voler. Alors, croyez- 
moi : en 1950, un tel engin a 
de quoi surprendre les gens. A 



tel point que Rocketeer 
devient un super-héros. C'est 
dans une BD américaine 
qu'est apparu l'homme-fusée 
pour la première fois. Puis, 
récemment, vous vous souve- 
nez tous de l'adaptation au 
cinéma par Walt Disney (qui 




n'était pas mal du tout, 
d'ailleurs!. La version Super 
Famicom suit pas à pas le film, 
ce qui donne un jeu très dur, 
mais surprenant, 

NOTRE AVION 
VA S'ECRASER... 

TR ALALERE ! 

Rocketeer est décomposé en 
plusieurs séquences, toutes 
différentes, ce qui donne un 
jeu très varié. Les séquences 
suivent la chronologie du film 
au pied de la lettre. Ainsi, on 
commence par une course 
d'avion. 11 faut que je précise 
que ce qui est vraiment hallu- 
cinant, dans ce jeu, c'est la 
qualité des graphismes. Car 
tous les décors sont des scènes 
du film digitalisées. Alors, 
comme la Super Famicom 
peut se permettre d'afficher 
256 couleurs, dans une résolu- 
tion ultra fine, le résultat est 
carrément exceptionnel. On 
commence le jeu par la course 
d'avion : aux commandes de 
l'un des zincs à hélice de 
l'époque, on participe à une 
course sur un circuit fermé. 
C'est hyper dur, car il faut ser- 
rer le plus possible à la corde 
dans les virages pour prendre 
de la vitesse et doubler les 
autres. Mais il peut arriver que 
l'on touche le poteau ou l'un 
des concurrents et, si on le fait 




trop, on s'écrase mollement. Il 
y a deux courses de suite et il 
faut arriver premier aux deux 
pour passer à la séquence sui- 
vante. Et, croyez-moi, c'est pas 
du gâteau ! La séquence sui- 
vante vous enmène dans le 
hangar, là où vous trouvez le 
jetpack. Cela se joue façon 
Opération Wolf, des ennemis 
planqués derrière le décor 
vous tire dessus et il faut éviter 
leurs tirs, Après on participe à 
nouveau à la course d'avions, 
mais cette fois, avec la combi- 
naison de Rocketeer. Puis on 
retourne dans le hangar, on se 
bat contre un engin bizarre. 
Ensuite on assiste à une série 
de séquences de type shoot'em 
up et l'on finit par une partie 
beat'em up sur les ailes d'un 
Zeppelin (ballon dirigeable). 

CLASSIEUX 

Rocketeer est vraiment très par- 
ticulier, d'approche un peu 
rebutante, mais dès qu'on s'y 
met vraiment, ça devient impos- 
sible de s'arrêter... Ya bon ! 

« En Vitrine à Tokyo » 
est réalisé par Crevette. 




C'EST MOI MAITRE SEGA. TU VEUX FAIRE 



^^^^■i 
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ECLATER TON TALENT EN PLEINE LUMIERE? 



MONTE DANS LE MEGATRAIN SEGA 

PARTICIPE A 

L'EURO CHALLENGE SEGA 92 

ET DECOUVRE 

L'UNIVERS DE SEGA 




1 avril au ÎO mai, 
23 plu* ç 

françaises. Le train Sega t'est 

- Des dizaines de concours de score (de 

10 à 19 heures) sur deux grands 

jeux Sego : Monaco Grand Prix et 

Sonic sur Masfer System et 

- Des milliers de cadeaux 
r les meilleurs et une 
grande finale 6 Paris pour 
les gagnants de chaque ville. 
- Pour le gagnent françois : 
une super finale à Barcelone 
pour tenter de remporter le 
titre de chompion d'Europe '■ 
- La découverte du 
Mego CD el d'autres 
consoles et jeux enco- 
re jomois vus don! tu 
pourras profiter jus- 
qu'à 21 heurt» 
tous les jours. 

te pas, tope 3615 Sego. 





C'EST PLUS FORT QUE TOI 



TR^CSenVWVC 

Tiens, pour une fois c'est moi, Crevette, qui ouvre cette rubrique. 
Pourquoi ? Tout simplement pour vous dire que c'est Chris qui s'est collé 
au Trucs en Vrac. Ben oui ! Woncler s'est perdu dans une Warp Zone et il 
n'a pas pu en sortir à temps pour s'occuper de cette rubrique. Mais vous 
le retrouverez à mes côtés dès le mois prochain. Mais place au talent de 
Chris... 

Pfiouuuu .'.'.' Quelle masse de courrier ! Nous dépouillons des lettres 
reçues depuis déjà plusieurs mois tant vous écrivez nombreux. Alors si 
vos astuces et autres cheats ne sont pas immédiatement publiés, ne vous 
en faites pas, ça viendra, un jour... Si, si ! 



MECAORIVE 

wonder eoy m 



?fr sé .™'.POUr, U eTb„s; 
"tirer sur les gla- , 



code pour... g '> nous Propose son méga 

MEGADRIVE 

«S*£*2 !2fc r «* vous per- 
' 'a Madonna, vol oerZ àTX' "'™™™ 
Super avantage, non 'T., h °' S,r u " ™l. 
Canada. OBAôciÂoînin '£' au r ° ul "i 1. le 
(<"• 0) 27 B46C FAso «S 08 'H K1T5 30 
"000 6100 579C E8 ° 8 000 ° "082 0000 



enverrez ad patres. 



Hère wt go! sur sa console préférée. 

MECADRIVE 

CHOULS&CHOSTS 

Start en même tel V * bas - droile < « * 
l voirLoki. tempS ' V< " ls "-e z directement 

SUPER THUrJDERBMDE 

. (non vér f é) P 0Nr r t, ■ ■ 

' *>>« à lécra ïïfc»" "'Veau. ,„„. 
A. haut, bas, gauch £, T e n,Veau 2 ■ 
b ". "aut (mainte, I d ' *°" e ' »>»che. 
»tart. Pour le „ ivea" 3 A A",' 6 d,rectiM ). 
tout le reste! Pom-T •' ' A ' kut ' "as... (et 
toutlereste, len ' Veau ^A.A,A..e 




MECAORIVE 

LS'N CHOSTS 

nfié) Avant d» ,. 



TR^CSenVkAC 



paddliennes ». 

megadrive 

REVENGE OF 5HIN0BI de , a page 

de présenUtion appuyez ^ des petits sons 



.^nlirasse') nous fait part de ses 
S^ScSnu^aescen^ 

MECADRIVE 

THUNDER FORCE 1" „_„ c e Z une partie et 
n „n,érifié) Quand vous <™*™£&J, 10 fois 

MECADRIVE 

JAMES POND , , es hom ards avec 

(non vérifié) Au niveau 1. de « ^ ^^ de 
les clefs purs, au beud « secrets . Le 

droite, prenez 1 un ■»« «?J uche , quas.men 

a gauche, mais a ■ 
droite de l'ancre et 
mène au niveau 6. 



petits joueurs uniquement. 

MECADRIVE 

fHOULS'N GHOS I b , „ t a. Bas, 



Xavier 
ShinobiP' 
totale, cést 



1 SCEO'SHINOBI 
Ktv l:f.ai Vnici Vendre 



du fond, vous gagne" 




A* 07C1N (M de France (argh, l'esprit de m « 
joueurs un peu. enfin bon... 

MECA DRIVE 

STRIDER ,. „j POOUI avoir trois crédits :pen- 




'nous envoie un true pour le n>° 
sympathique. 

MECADRIVE 

Tun nouveau Cont.nue. 



^^ ,„„, de Bruno BAR10HAÏ de nous 
IRC l NSW ?aaéder au monde: 



Il ZQZteHHJMKQH 



„ (et monstre) .W' 

5 .2 (et mon site) . ^» k m(mde M| „ 

rutmir;tSdudeux,me sommet. 



KOUT BOXING 




, BBXINEL (le h ère de 
^t^enhetbe,st 

teonome de ses pouvons 

NES 

ZELDAII „„„andtroudans 

Poutnepasavonunpa fr 

ses points de «^Xla sorte: 
Usez un sort , pro«oe 




«donner des po ffltt 1* «^ dte 
de chez elle et vous P^«P tde 
les sorts que vouv^lez» 

[ois que vous le desirei. . 
seraîntièrementrechar» 



TR^C S enVRAC 



NES 

CASTLEVANIA abatteI le 

Au 7' niveau, montez les ^ ^ sous U 

deuxième plate-fonne« s vous 

une bourse apparaît. Au» ^ monte 

verez une petite plate;fo™»P« ndessous :un 

ta escaliers. Agen™ 1 ?^ ^ , sque . 

trésor apparaît. Au n au-dessus : 

lette et tapez dans '^'"Xl.sant. Au 13' 

»„u S trouverez un poulet revit rf 

niveau, descendez le preu e fe 

tapez dans les nierres, a cote "^ ^^^ 

vous est offert. 





D3ïid EONnédepuisd : slust.e N S, 

, îSSSssa» 

mitée connaissance. 
NES 

Suetût'usfa^gne.une™. 




^^^^^^^^^^ . j . j r ucs pour Duck 

CAVA1LLE 

NES 

DUCKTALES _ Tactiquespourbattrelesboss 

de fin de niveau: Amazonie 

?Ro°nca) .sautez sur lui avec 
& juste après que le so 
tremble. Transylvanie (Miss 

S7tal sauter dessus .*« 
1, Tanne au moment ou elle 

'iî'tre hauteur. Mines 
^pUfond^auche^taU roteAet|mroéd ^^ 



^bSnune.Voyezp.u.ôt. 

NES 

SNAKERATTLE'N'ROl-L 
S A N U ^bloc entoure «u. a 

Ktïzlvouslàetattendezque 
vous avez au moins un segment^ 




NES 

CAUNTLETM 

A. .premier labyrinthe, empa. 

*> oppose du premier .Est, 



NES 

TOPGUN 

1 "°™D. C'est une» 
'««■que, alors défo 
Pourl'atterrissa 







Jérôme CHAUT4MT „„ „ . 

NES 

BURA1 FICHTER 
Lodesdesniveaux2à7 
(mode EACLE) 

NES 

ALPHA MISSION 

NES 

FAXANADU 

"SIMAkk^'X 3 "' Paraî '" il assez intéressant : 

NES 

MECAMAN 2 

Au ni™,; .Quickman, 

"'usez le Time Stopper 

Pour stopper „ e , les 
rayons laser qui traver- 
"»tl écran. Attention, 
I énergie de cetfp 3 «- l ■ ^^^^^■^■^B 

■s i, est CoSrsr"' " ™ f « 




Christophe LACOTTP ■ ^^^^^^ 

™™,seil passe et il £££*£ de la ™ r «« «te). En effet, 



NES 

'RON SWORD 



TR^C S enVRAC 



Alexis PEIWOmqmape'dn» 

^tetre^P^r 

monstre de... 
NES 

sSsss 




p'têt bien GU. on aïs p« " e e nt jeu 

Que demande le peuple. 

VICC 

BATTLEOF OLYMPUS 
c'est-à-dire le temple dHaaes. 



^^^^^ „ m pose surtout au pluriel) nous donne de pre- 

Niveau 1-1 : If " d ** C Grimpez sur l'ascenseur et une toa ^ p0UI 

une salle avec 3 diamants, on P ^^ ut « encor 5 £St 

en «couvrir une a^N^ ^ «u„ d^n ^ ^ 

en haut, sautez a droite n M . apr es avu 

g^iw^ — 

UîcRAULTestunvraihéros.Resardez 
pTutot ce qu'il nous amené. 

CAMEBOV 

BURA,FI S™oS'SU g eVHGNC. 

Uvel *ÏÏ slige 4 8 - DGBF, stage 
stage 3 : BMHB, stage 4 

5 ^ G,H MH?BSe4CDMN' s ^ 
f^PcS^TlMArE sgge^ 
GDCTsUge^LMCJs^CCHL. 

s^ g e4 : HFKP.stage5;BNOrN. 



mS S effic«^V^ 
(non non. je ne la ferais 

Lu» 

content ?) y va de sa 
lumineuse révélation. 

NES 

_ K.UNC-FU 

iuand 
nquièmee. 
et donnez 
ied pour le battre. 





TRPcSenVkAC 



■u de géographie ne il- 
, n£) ,M i chelNOSOÏÏnou SS oufflec K1 

GAME BOY 
I SOLARSTR«S J - L d — »' 



CAME BOY 

i B5flSS5*--| 



n=TE mon cher petit. 
Guillaume GTO» .^ {ols 
essaie décrire m. uxP Enfm 

¥»*^j£foï a passe quand 

GAME BOY 

THECASTLEVANIA 

ADVENTURE a passé 

A „ 3' niveau, quand «sa - — ; 
Vépreuvedumurquiavan" 
veMàunecordequitrav „ 

écran. Lorsque «ou s e udro . te 



^S^T^ to " mo " petltMetC ' d£ 

Codes to ™«i^B * 5 (bokkv) : »D +H ^?-?dMHMQB RBHB ' 8 
. KLBLHKQBRBHB, a 1° • (chat lton) ;. f-^^goDPBBX- 

KBDVHMQBMU' l°» Y^pV 12 &&>*} ; ,u a une warp 
^ishketab) i GKDM GDDBX " DBBGLNB . Note ^^ we au 
I ÏJNB, 13 "T^i'nue des montres qu, tournent en 



Frédéric JEANNEROTqr» 
J la inventé) nous conseille... 
GAME BOY 

Sra^Ssi'.edarkrne 
à bout. 



drier, cendrier .... 
wouarf '•)■ 

GAME BOY 

SSgïïSSS 

à chaque fois. — 



àtontourdetexp.. 
(presque) pas. 



GAME BOY 

N1NJATURTLE5 



.,„"; vous allez sous le prem 
Itlncorenn bonus stage. 

I xSrESAlHirnalaya.all; 



OTCKWLES A Hmiauv ... k ^ 

'^rpu^FV)»-- 



TR^CSenVkAC 



CAME BOY 







m ASTER SYSTEM 

KffiSK--"-- 

MASTER SYSTEM 

DEAD ANGLE m „ de diffi- 

sSi'îSKiî-— ** 

MASTER SYSTEM 

>1. 131 puis 121. 




(ASTER SYSTEM 

;HOULS' N CHOSTS 

" . -r.il inr>* avoir 



! -.*■, Bntpndreui 



'ne peut arrête. Arthur 



CeS t au tour de MOIB ahas Cha ^ „ om ou so n 

CAME BOY 

r iPXOYLE'S QUEST .. d { aucon est la 

vivante ■. entrez le '<*™X sortez du village, descen- 
de barre), bon donc 4TB04AX DJ devant» an- 

dez en allant tou,our S adm^vc ■ Detlte rmpass 

tàme Enbas.ilyauraunvulageeie heI . ÏO usau 

. ^pS=i;àes^S 

cruche (d y aura » ■^SS. M***™» * tes à 

farrefour : vous aperceue u 

côté et s élecMmezCHKencon^^^___ 



MetMmeDEVAIL!«n-Yve s 

Touaho. un couple» sont les 

empereurs du tang-fu. 
MASTER SYSTEM 

§ii§ 

SSSSSs 

les autres. 



Alan TISSIER (non. pas 
TSIER... Pâtissier, pars- 
* iM ? Wouarf.wouart'.). 
tisse sa tôle d'astuces. 

GAME BOY 

çpiDER-MAN 
Pour le chef du dernier 
„°veau, vous devez vous 
placer à gauche de écran 
de façon à pouvoir le trap 
„er quand il descend vers 
^(donner des coups d 
pieds accroupis). Quand' 
tire des rayons, il est alors 

facile de les éviter. 



Dave BEUHOFP u* ■ ■ ^^^^^^ 

D«, non mais ^ o e L S 'to 1 ÏÏ* Mait ™ux écrire 
"que. ZV a ,a " part de son expérience empl' 

MASTER SYSTEM 

( A "S;E e TK ^o^o 

*»» i. m? vSr PP v eis:r s r de «**■* 

mencer en dehors d e la ^1 ' s - Super Po " co m . 
LgqXsRtMSa. a,son ' entr « le code 

MASTER SYSTEM 

AERIALASSAULT 

Œp-rtstédSrsr ,ess ™«- 

^uche de nuages. Vous * , ""T"^ P'quez d ans \, 
g* * h & d! ce mtaë eXou^' ,<>US , ête » * 
B52. il van, mieux utiïser | s ca„nn aba , ttre la fon ™se 
™mme armement « atSque/d", "rT* 1 et le ^ fa 
gueue. celle en haut de IW„ n l "* '' la ">»'* de 
Dombesn,.;.l, .-. .. 7, '^""age. ensu te ,,,'.„ i 






"pénètre en kl S S™, !S T '* """* »«u,t 
^■ei 3 : Commencez ai rÏÏZrJr^ *S. de « "laies 
*s ballons ronges (très ^M T Pm " ktmi " lemettettr 

P'^dezàladeLnSïï d d »tat^ da " 8erm S 
faut. Après cela, tirez tout de s , batter,es de bas en 

S »ord » et ™a'le P ".^ " U *e Faite 
devant .■e„„eS m ™e a s r " V l <fire "™e„, 
m « de Dannoura IX f S . emb f r01 '« sur le 
«a-on à droite^Xr^I^-r' 3 
pampa. Retourner dans, a "' • " Parler à 
'es lunettes q„i é vitc „ an ?' arna ' s »» et prendre 



Jean-Louis CA STPr t\t 

CAME BOy 

WORLD CUP 

B°ésmk m ^ c CS J". '"ize finales possibles 

pance/AllemaSV OlS fc' "'T™^ : < «2 
iapon/Allemafne . 01659 ^^8»'™: 01613,' 

S' Ma ^ema^ 3 „^-^ r ; 



MASTER SYSTEM 

ALEXKIDWSHINOBI 



MASTER SYSTEM 

"C GRAND PRIX 

éÏÏtî^.Sri^^^^^eries courses 
upertruc). Course 3 • ad,', , tennm er premier ( ça c -„ t ,„ 

Course 6 : acheter la batterie b l"fr ! acheter le ™eur vert 
Course 8 : acheter la batterie faune r ""* ? ' M rie " ache ter 
C°u«e 10 : acheter le moÏÏ^e "^ * ; " e ri ™ •*£ 




TR^C S enWAC 



«ASTER SYSTEM 

WONDER 80V III 

A I extrême gauche du Xee Tel "° e M " e m "«« 
£cmaa G™,pe 2 dessu X a lZT ' a <T fe à '* 



"Ois indique t 
I "'«J"r.re„,., ri) ,^™"'" re ""^M J „ l . l , 

MASTER SYSTEM 

WRLD SOCCER 

-"'"Wm^ue^,^ 



MASTER SYSTEM 

WONDERBOYIII 



i tirer une balle). 



Nicolas HEURTEBTC.E r i 
'™^ion.,,„or d E „t'Sd:t r r 0i . de,a 
MASTER SYSTEM 

WONDERBOVIH 

5GWP W44 9DVW 2W " hom ™-™rïs 



pregory PLUMET (eh Ci. 

W=« « qui nage sous S fe; '" »» ce q „i es , 

homme. Voyez plutôt. ° p ™ dent P e « bon- 

MASTER SYSTEM 

CASINO CAMES 

*"« vos cartes, appuvêzCr pnfn fn' dès <! ue ™us 

MASTER SYSTEM 

THUNDER BLAOE 

musqué" We,e re app U y«" sur Êff' 2 '™' 9™ld la 
v=rez p roje té à un stage ""',? : "» ™«, trou. 
™«l>e pas à tous les f u ^ nm < cette '«h„,qu e ne 



K RSVSTEM 
r-"^sr:-»"--- t our„ez 

D <""« part, il existe „n 7 e "J?° sse «™ d'une carte 
"■mortels. Le problème es, tu T"* 8 "™ 5 se ™t alors 





NEC 




PSYCHO CR 


\SER 

\r 111 SOU' 


Pour avoir ace 


es au *ju** 


la présentait 




7 fois Select p 


jis appuya 


Puis choisisse 


t, le sound 


appuyez 8 foi: 

re7 alors con 


; sur Run- 
îmencer à 


^.,^1 niveau 


Après a 



appuyez sur 1 M» :U _ 



• nllSON (Dudu pour les 
Hervé DUR"" ' • . Ï0US propose 
intimes. Jenmventepa s.« P 

d ^ ayelle cho»"ne«s disposés de 
Se e cô.fd e U , X otret ê «e.Deia™e»e 

aussi d'ailleurs. 

MOTOROADER» tec rivez 

Si à la place devotte nom o » 

ART9 9. Une [ ° 1S „ d " S „ uné ment sur 
Pause puis appu«^* dreltoutes 

Select et *" r >, L f u °£ u a„d vous repren- 
STu e iaSe?e musique écoutée 

sera validée. 



portative que... 
NEC 

e„ même temps purs ton. 



RAVEUE (connu pour son boléro) 
SoSsemlle des codes de... 

NEC 

BE-BALL ,„, 4; 274510. 5: 

s-sattasaaas 

raconte pas. 



7 — ■ - 
dans la 



MASTER SYSTEM 

ZAXXON 3D ,. (( , 3D , appuyez 

notice, ça). 

MASTER SYSTEM 

"oS^-ras^ns^—àU | 

première intersec .on Mo» g - ^ {i , 
'jSKSS 1 ué^ceratd^ 




TRMC S enVkAC 



Et voilà un truc Game Gear qui nous arrive 
on ne sait d'où, on ne sait de qui... Enfin, le 
principal c'est qu'on l'ait. 

GAME GEAR 

THEGCSHINOBI 

Si vous voulez entendre toutes les musiques 

de ce jeu, pressez simultanément Start et 

Haut à la page de présentation. 

Et voilà venu le temps de retrouver le camarade 

Crevette pour son inébranlable rubrique, j'ai 

nommé: 

CREVETTE A LA RESCOUSSE 

Tiens, cette semaine, j'ai craqué sur l'un des 
Trucs que nous a envoyé Thomas Gautier . Et 
pour la peine, je lui offre un abonnement gra- 
tuit d'un an à Player One, le magazine des 
consoles le plus vendu en France (appelle-moi 
au bureau, Thomas, car je n'ai pas ton adresse). 

NES SUPER 

MARIO BROS 2 

Pour sauter 2 fois plus loin, appuyez sur A et 
B en même temps. 

Puisque l'on est dans la séquence cadeaux 
bonus, je vais en profiter pour remettre le 
prix tant attendu chaque mois (à en croire 
votre abondant courrier sur ce sujet) du plan 
des lecteurs. Ce mois-ci, c'est un véritable 
travail d'artiste que je récompense, et c'est 
Régis Leguilloux. habitant à Beauséjour- 
Saint-Guvomard, qui en est l'auteur. Quant 
aujeu.il s'agit de Rygar sur NES. Voilà, Régis 
tu gagnes un abonnement d'un an à Player 
One, comme c'est la tradition, 

Et voilà, c'est fini pour cette fois. On se 
retrouve dans le prochain numéro, pour 
encore plus de trucs,., toujours en vrac, 



Rubrique réalisée par Chris (assurant l'inté- 
rim de Wonder ce mois-ci) et par Crevette. 

Tout les Trucs en Vrac Sega ne sont pas véri- 
fiés, si vous rencontrez le moindre problème 
contactez la hot-line Sega au 40 27 09 09. 
Pour nous écrire, envoyez vos trucs à : 
Trucs en Vrac Player One, 3 1 , rue Ernest- 
Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux. 



•t i '■ 




LE DOSSIER SUPER NINTENDO LE DOSSIER SUPER NINTENDO LE DOSSIER SU 






Après de longs mois d'attente, 
la Super Nintendo débarque en fanfare 
sur le marché français. 

Découvrons ta... 



Bouleversement : Nintendo, le 
numéro 1 mondial du jeu vidéo, 
lance une nouvelle console. 
Après presque dix ans d'hégémo- 
nie sur le marché, grâce à sa 
console 8 bits, la firme japonaise 
s'attaque désormais au marché 
naissant et déjà lucratif de la 
console 16 bits, La Super 
Nintendo, c'est son nom, est dis- 
ponible dès ce mois-ci dans les 
grands magasins parisiens et sera 



diffusée sur l'ensemble du terri- 
toire dès la mi-avril! Nouvelle 
génération, nouveau look, pro- 
cesseur 16 bits, la Super Nin- 
tendo n'a rien à voir avec sa pe- 
tite sœur (la NES ) ; d'ailleurs, les 
deux machines coexisteront, cha- 
cune se positionnant sur un cré- 
neau différent. La Super Nin- 
tendo se veut une console grand 
publique bi-tech, ce qui explique 
l'utilisation de processeurs 16 




La Super Fankom (lapon), USupertiCS (USA), etiaSuperNmtendo {France' réunies 



bits (des puces électroniques 
sophistiquées qui offrent une 
puissance de calcul double des 
processeurs 8 bits utilisés sur la 




La SuptrNrmdo française 



NES). Cela se matérialise à 
l'écran par des graphismes beau- 
coup plus fins, des animations 
plus rapides, un nombre de cou- 
leurs affichables nettement supé- 
rieur et des capacités sonores 
exceptionelles. Cette technolo- 
gie permet la création de jeux 
d'un type nouveau, se rappro- 
chant du dessin animé et du 
cinéma, avec, quand même, les 
limitations habituelles d'un sup- 
port électronique de grande dif- 
fusion. 

LE PAVE 
DANS LA MARE 

Surprise : la Super Nintendo est 
arrivée beaucoup plus tôt que 
prévu. A l'époque de sa sortie 
japonnaise (novembre 1990). les 
porte-parole de Bandaï/Nintendo 
France ne l'annonçaient pas avant 
1993. Mais c'était sans compter le 
succès montant de la Megadrive, 
la console 16 bits de Sega, l'autre 
spécialiste japonnais de la console 
de jeux. Sega a misé sur la rapi- 
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dite, en étant le premier des deux 
à produire une console 16 bits. Le 
résultat ne s'est pas fait attendre : 
Sega a marqué des points, s 'instal- 
lant tranquillement, sans concur- 
rence, sur ce nouveau marché. 
Nintendo a senti le danger et c'est 
pour cela que la Super NES sort 
plus rapidement que prévu. Mais 
voilà, la bataille est loin d'être 
gagnée, la Megadrive possède déjà 
une logithèque importante et 
variée et est présente depuis 
presque deux ans sur le marché. 
De quoi avoir eu le temps de mar- 
quer l'esprit du public, Fina- 
lement, ce sera la qualité des jeux 
qui fera la différence... Une sacrée 
guerre en perspective ! 

UNE VRAIE BATTERIE 
DE CUISINE 

La Super Nintendo est dotée d'un 
microprocesseur 16 bits nommé 
« 65c816 » (le processeur pour- 
rait se décrire comme le cerveau 
d'une console, c'est lui qui cen- 
tralise toutes les informations, et 
qui les diffuse vers les circuits 
concernés). Il n'est pas totale- 
ment inconnu, puisqu'il a été uti- 
lisé sur l'Apple II GS, un ordina- 
teur assez puissant. Ce proces- 
seur est cadencé à une fréquence 
de 3,58 MHz (la fréquence 
imprime le rythme auquel vont 
voyager les données à l'intérieur 
de la machine). C'est peu (la 
Megadrive et la NEC tournent à 
8 MHz), mais il faut expliquer 
que l'architecture interne de la 




La ■retsicn française et défntr/e de Supet Mario 4. 

Super Nintendo est du type 
« multiprocesseur ». Ce qui veut 
dire que le 65c816 ne joue qu'un 
rôle de chef d'orchestre, pendant 
que des coprocesseurs (des puces 
électroniques, indépendantes du 
microprocesseur, dédiées à une 
tâche particulière) se partagent le 
travail. Ainsi, l'affichage des 
images est géré par un coproces- 
seur spécial, la musique possède 
son propre circuit intégré, etc. 
En fait, le processeur de la Super 
Nintendo se contente de donner 
des ordres, et de calculer la tra- 
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jectoire des sprites (tous les petits 
éléments graphiques qui sont en 
surimpression sur les décors, 
comme les vaisseaux, les enne- 
mis...). Le coprocesseur vidéo 
est, d'ailleurs, très puissant, 
puisqu'il affiche une image d'une 
résolution maximale de 512 x 448 
(contre 320 x 224 pour la 
Megadrive). Et en beauté, 
puisqu'il peut l'afficher en 256 
couleurs, parmi une palette de 
32 000 nuances (contre 64 parmi 
512 pour la Megadrive). Il peut 
aussi gérer 128 sprites à l'écran, 
d'une taille allant de 8 x 8 pixels à 
128 x 128 pixels. Chaque sprite 
pouvant être enrichi de 128 cou- 
leurs. Mais si le programmeur 
abuse de toutes ces possibilités, 
sans utiliser des petites ruses, le 
processeur sature rapidement, ce 
qui amène les ralentissements 
que l'on trouve sur la majorité 
des shoot'em up de cette ma- 
chine. Ces petites erreurs de jeu- 
nesse devraient diparaître, au fur 
et à mesure que les program- 
meurs connaîtront mieux la 
machine. N'oublions pas non plus 
que la Super Nintendo possède 
des effets spéciaux directement 
empruntés aux bornes d'arcade. 



Elle est capable de faire des 
zooms et des rotations d'écran 
(première console à cumuler ces 
deux effets) mais aussi des 
mosaïques, et des effets de trans- 
parence. Autant de possibilités 
qui facilitent la tâche des pro- 
grammeurs, et impressionnent le 
joueur. On finit en beauté avec le 
circuit sonore, une merveille du 
genre, probablement le plus évo- 
lué de sa catégorie, Le circuit PB 




Sous cette frappe, se cxhe le connecteur pour 
les extensions futures (notarnentlt CÙ-Rom, et 
pourquoi' pas un davier ou un modem?). 



ER NINTENDO LE DOSSIER SUPER NINTENDO LE DOSSIER SUPER NINTENDO 



LE DOSSIER SUPER NINTENDO LE DOSSIER SUPER NINTENDO LE DOSSIER SI 



sonore est désolidarisé des cir- 
cuits intégrés (de la carte-mère, 
pour ceux qui s'y connaissent un 
peu en électronique) de la 
machine. C'est un petit boîtier, 
isolé, qui possède un processeur 
Sony 16 bits, pour la restitution 
des 8 voies stéréo, avec une fré- 
quence d'échantillonnage de 
32 KHz (presque la fréquence 
d'un compact dise !). Un proces- 
seur spécial Nintendo pour les 
effets spéciaux comme « l'écho » 
ou la digitalisation. Et une mé- 
moire dédiée pour y stocker la 
musique et les sons, sans gêner 



Nintendo annonce 5 nouveautés 
par mois à partir de juin et 40 
titres disponibles d'ici à Noël. 
S'ils tiennent leurs délais, cela 
fera une belle collection pour une 
machine qui sera vieille d'à peine 
quelques mois. Pour ce qui est 
de la qualité, les possibilités 
sonores et graphiques permet- 
tent des jeux surprenants comme 
F-Zero ou Super Soccer, aussi 
originaux que passionnants à 
jouer, Si la quantité augmente et 
si la qualité reste de ce niveau, la 
Super Nintendo pourrait bien 
être assurée de son succès. 
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Le connecteur vidéo et ratmentatkm secteur. .. Le tout semble très solide. 



les autres données du jeu ! 
Autant dire qu'avec de telles pos- 
sibilités, la restitution sonore sur 
la Super Nintendo est sans égale. 

] JEUX TE DONNENT 

Mais ce qui est le plus important, 
sur une console, ce sont les jeux. 
L'histoire démontre en perma- 
nence que sans jeu. ou avec des 
titres de mauvaise qualité, une 
console n'est rien. La Super 
Nintendo est une machine 
récente, elle n'échappe donc pas 
au problème du nombre de titres 
qui joue beaucoup quand une 
nouvelle console arrive sur le 
marché. Outre Super Mario 4, 
quatre titres sont annoncés pour 
le mois de mai : il s'agit de F- 
Zéro, Super Tennis, Super Soccer 
(ou Super Football, on ne 
connait pas encore le nom fran- 
çais exact) et Super R-Type. 
Quatre titres, c'est peu, mais 
c'est déjà un début. Surtout que 



DES DEFAUTS? 

Outre d'énormes qualités, le 
Super Nintendo possède aussi 
quelques défauts. Le principal 
s'adresse en particulier aux pos- 




te premier accessoire pour la Super Nintendo est te Super Scope (voir Stop Infos). 



sesseur de la NES, puisqu'il n'y 
a pas d'adaptateur officiel pour 
passer les jeux Nintendo 8 bits 
sur la Super Nintendo. On 
regrettera aussi que la version 
française, en 50 Hz, ne soit pas 
plein écran et soit ralentie par 
rapport aux modèles US et japo- 
nais. Quant au prix des jeux 
(450 F), il n'est pas excessif mais 
reste encore trop élevé. Mais 
dans le même temps, on saluera 
l'excellente finition de la ma- 
chine ; compacte, robuste, et 
composée de matériaux de très 
bonne facture, De même, les 
câbles et alimentations sont par- 
ticulièrement solides, ce qui est 
loin d'être le cas sur les autres 
consoles. Soulignons également 
que de nombreux jeux (une cen- 



taine) sont déjà disponibles aux 
USA et au Japon. Qu'une grande 
partie de ses titres sont fabuleux 
et sont le reflet de la stratégie de 
contrôle de la qualité que mène 
Nintendo par le biais des 
licences et de VOfficial Seal of 
Quality. L'avenir s'annonce donc 
bien pour ce nouveau bébé, 
d'autant que Nintendo vient 
d'officialiser la sortie du CD- 
Rom pour l'année prochaine 
(voir « Stop Info ») et que 
d'après les premières informa- 
tions, il serait très puissant pour 
un prix peu élevé. Si tous ces élé- 
ments sont confirmés, et, encore 
une fois, si la qualité des jeux 
continue, la Super Nintendo a 
tout pour devenir LA machine 
star des années 90... 
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F-ZERO 

Voici probablement le jeu le plus hallucinant qu'il m'ait été permis de voir ces dernières 
années. Tirant partie des possibilités de zoom et de rotation de la Super Nintendo, F-Zero 
vous plonge dans une course d'engins futuristes, dont la rapidité et la fluidité ne possèdent 
pas d équivalent sur console. Si l'on ajoute que la jouabilité est hors du commun, vous com- 
prendrez qu'il n'y a pas une minute à attendre pour se le procurer : c'est une urgence ! 



SUPER SOCCER (FOOTBALL) 

Les simulations de football sont toujours délicates à restituer, mais celle-ci se permet la per- 
fection ! Encore une fois, là aussi, la fonction zoom assure un rendu visuel sidérant. On se 
déplace sur le terrain avec un effet de perspective incroyable : on est presque au niveau des 
joueurs. Si l'on ajoute une jouabilité sans faille et un respect total des règles du foot, on 
obtient une petite merveille... Même pour ceux qui n'aiment pas ce sport... 




SUPER TENNIS 

Jusque-là, seules la console NEC et la Came Boy disposaient d'une simulation de tennis de 
qualité dans leur logithèque : c'est maintenant au tour de la Super Nintendo de s'y mettre. 
Avec ce jeu d'une qualité légèrement inférieure au Final Match tennis de la NEC, qui sert de 
référence, mais suffisamment bon pour s'en approcher et pour proposer des heures de 
matchs éprouvants, en direct-live ! 



a 



SUPER R-TYPE 

C'est le moins bon des quatre, et pourtant le plus beau ! Super R-Type est la version Super 
Nintendo du shoot'em up le plus mythique de l'histoire. Cette version propose un mélange 
de R-Type I et de R-Type II (tirés de l'arcade) et s'illustre par des graphismes et une bande 
sonore d'une qualité étonnante. Malheureusement, l'animation est trop souvent sujette à 
de lourds ralentissements... Dommage. 
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Qui d'autre, mieux qu'un programmeur, 
pouvait nous parler de la Super Nintendo ? 
Nous avons donc demandé à l'un d'entre 
eux de nous faire un petit compte-rendu de 
ce qu'il pense de cette machine sur le plan 
technique. 

« Il y a plusieurs choses dans la Super 
Nintendo. D'abord, un processeur central, 
qui est grosso modo celui qui équipait l'Apple 
II GS et qui n'est pas très rapide. Autour de 
lui, il y a des coprocesseurs pour l'aider, qui 
eux sont très performants. En utilisant chaque 
coprocesseur au maximum de ses possibilités, 
le processeur central n'a pas à être spéciale- 
ment rapide. Vous prenez un exemple concret 
: faire du son sur une NES, cela prend entre 
10 et 20 % du temps de calcul du processeur 
central. Sur la Super Nintendo, cela prend 
%, parce qu'il y a un circuit son qui sait absolu- 
ment tout faire, qui a son propre langage, sa 
propre mémoire et qui n'intervient pas du tout 
avec le processeur central, Ce processeur cen- 
tral ajuste à lui dire : "joue-moi la musique 4", 
voilà, c'est rien, c'est juste deux instructions ! 

EEt après, le processeur son se débrouille tout 
seul, donc on a déjà gagné 10 à 20 % du temps 
machine. 

EFFETS SPECIAUX 

Au niveau visuel, le coprocesseur graphique, 
qui, entre autres, fait les effets spéciaux, aussi 
les affichages de plusieurs écrans comme on 
voit dans Super Mario 4. Tu as 1 décor de 
fond, et par-dessus un décor d'avant-plan. 
plus des énormes blocs qui essayent d'écraser | 
Mario. Pour tout cela, le processeur central 
n'a pratiquement rien à faire, Donc ça permet 
un gain de temps. Maintenant, où la Super 
Nintendo n'est pas super douée, c'est peut- 
être son gros défaut, c'est quand elle doit 
gérer une multitude de sprites, Les shoot'em 
up, entre autres, où il y a 50 bastos en même 
temps, 15 ennemis, deux vaisseaux et où tout 
scrolle en même temps. H peut effectivement 
arriver que ça ralentisse. Car à ce moment-là, 
le processeur central a tous les tests de colli- 



sions à faire et tous les calculs de trajectoire à 
exécuter. Donc, si l'on demande au coproces- 
seur vidéo d'afficher tous les sprites, le maxi- 
mum d'écran, et que le tout bouge à toute 
vitesse, le processeur central va prendre un 
temps de calcul supérieur à celui nécessaire à 
l'affichage d'une image, et il va déborder sur 
l'image d'après. Pour combattre cela, nous 
connaissons des remèdes : il suffit d'obliger le 
processeur à s'occuper en priorité du déplace- 
ment du joueur et de ses tirs, de façon à ce 
que ce soit quelques-uns des ennemis qui 
soient ralentis, et non le vaisseau du joueur ! 
Avec cette technique, le joueur ne s'aperçoit 
même pas des ralentissements, et pourtant ils 
sont présents ! Maleureusement, les japonais 
ne le font pas, ils veulent que tout bouge à 
l'écran.. . 





Une autre solution existe, elle consiste à rajou- 
ter un processeur supplémentaire dans la car- 
touche. 

DES CARTOUCHES 
SURPUISSANTES 

C'est ce que Nintendo a fait dans Pilotwings. 
Car cela demande trop de calculs, pour le pro- 
cesseur central, d'afficher des sprites en 3D 
sur le décor qui, lui, était en mode 7 avec des 
rotations et des zooms de folie ! Us ont résolu 
le problème en ajoutant un coprocesseur arith- 
métique (d'origine NEC !) dans la cartouche, 
qui décharge complètement le processeur de 
la console. C'est grâce à cela que le jeu est 
génial ! Mais cela augmente le prix de la car- 
touche, et personne d'autre que Nintendo ne 
se le permet pour l'instant. 

LES DIFFERENTS 
MODES GRAPHIQUES 

Il y a 8 différents modes dans la Super 
Nintendo (de à 7), Chaque mode possède 
des possibilité différentes. Certains modes 
proposent plus de couleurs et moins de plans 
différentiels, d'autre moins de plans mais une 
résolution plus élevée, jusqu'au fameux 
mode 7 (voir encadré) qui offre un plan en 
256 couleurs, sur lequel on peut laire tous les 
zooms et rotations que l'on désire. Après, 
c'est au programmeur de faire son choix, 
sachant qu'il peut commuter plusieurs mode 
sur la même image. Reste les autres effets spé- 
ciaux, qui sont applicables pour tous les 
modes : c'est la mosaïque, l'effet d'éclairer 
tout l'écran ou pas, et l'addition ou de sous- 
traction de lumière sur une partie de l'écran 
(ça change la couleur qui est en dessous). 
C'est la seule machine au monde capable de 
faire ça! 

LE SON 

C'est un circuit Sony, qui intègre un vrai 
microprocesseur, et qui est aussi puissant 
qu'une NES ! Mais il est dédié uniquement au 
son. Il est enfiché dans la console mais corn- 
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plètement séparé des autres circuits. Et quand 
tu ouvres ce truc-là, eh ben, réduit au maxi- 
mum, tu as de la mémoire qui est réservée au 
son, et tu as deux processeurs : un Sony qui 
pilote tout cela , et un processeur Nintendo 
qui s'occupe des effets comme l'écho ou la 
digitalîsation de son. C'est le fameux DSP. Et 
c'est pour cette raison que cela ne prend aucun 
temps machine pour le processeur central, car 
ce circuit fait tout : la partition est dans sa 
mémoire, les instruments aussi, et le code qui 
joue du son et des effets spéciaux est aussi 
dans sa mémoire. De plus, la fréquence 
d'échatillonnage est redoutable ! La Super 
Nintendo a 8 voies en permanence : sur 
chaque voies tu peux jouer d'un instrument 
différent, une note différente, une hauteur dif- 
férente, avec un écho ou pas, qui va boucler 
ou pas, avec des trémolos, des vibratos et un 
peu tout ce que tu veux ! Mais à programmer 
c'est vraiment l'enfer. » 

Propos recueillis par Crevette et Sam 

LE FONCTIONNEMENT 
DU MODE 7 

Dans le mode 7, comme dans F-Zero, 
Pilotwings ou Super Soccer, l'écran est des- 
siné vu de dessus. Et c'est l'un des co proces- 
seur de la Super Nintendo qui se charge de 
changer l'angle de vue du joueur. Ainsi, on est 
plus au-dessus, mais au ras du sol ! Et on peut 
même tourner autour ! Ce qui donne des effets 
hors du commun, c'est diabolique, et c'est 
pour cela que c'est la meilleure machine au 
monde... Y a rien qui bat cela. En plus, dans la 
pratique, c'est rien. Pour un programmeur, y' 
ajuste un peu de mathématique, puisque c'est 
à base de cosinus d'angle, il faut juste être bon 
en trigonométrie. Et l'on dispose quand 
même, pour ce mode, d'une surface maxi- 
mum de quatre écrans sur quatre, On peut 
même en avoir le double, avec une petite 
ruse... Magique! 
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La plus grande star des jeux vidéo 
s'installe avec sa petite famille 
et son monde merveilleux 
sur la Super Nintendo... 
pi Le résultat est digne d'un dessin animé ! 



sion sur Super NES. C'est un pur 
produit de la rigueur de Nintendo, 
mais, surtout, du génie d'un 
homme : Shigeru Miyamoto ! 



Voilà plus de 13 ans que Super 
Mario chasse les tortues Koopa 
chez Nintendo ! Treize ans de suc- 
cès ininterrompu, durant lesquels 
il est devenu le héros de jeux vidéo 
le plus vendu et le plus populaire 
de l'histoire (il est désormais plus 
connu que Mickey par les kids 
américains !), Il faut dire, que ce 



jeux et toutes les machines qui 
sortent chez Nintendo sont super- 
visés par lui. Il est tellement accro 
à son boulot, et tellement impor- 



soit sur les premiers jeux électro- 
niques à cristaux liquides de 
Nintendo, sur NES ou sur Game 
Boy, que Super Mario a su rester, 
tout en évoluant, un jeu d'une 
qualité exceptionnelle. Et il le 
prouve dans cette éclatante ver- 
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MIYAMOTO, L'HOMME 
QUI VALAIT 
S MILLIARDS ! 

Cet ingénieur en design indus- 
triel, âgé d'une trentaine d'années, 
est entré chez Nintendo en 1977. 
Il est, depuis, devenu l'un des 
hommes les plus influents et les 
plus protégés du n 1, 1 mondial du 
jeu vidéo. De son bunker, dans la 
ville japonaise de Kyoto, il a créé 
successivement Donkey Kong, 
Super Mario et Zelda. Avec une 
telle carte de visite, il est rapide- 
ment devenu le chef du service 
Research and Development de 
Nintendo. Maintenant, tous les 



tant pour le constructeur nippon, 
qu'il lui arrive de passer plusieurs 
jours sans sortir de son bureau ! 
C'est ça, la passion ! Miyamoto 
vit dans un autre monde, dans une 
autre dimension... La dimension 
ludique. 

SUPER MARIO /S BACK 

Encore une fois, la magie de 
Super Mario fonctionne à mer- 
veille. A chaque fois, on se dit 
qu'ils ne pourront pas faire mieux, 
et à chaque nouvel épisode de 
Mario, on est de nouveau surpris ! 
Il faut dire que cette fois, le pas- 
sage aux 16 bits de la Super 




MARIO DANS TOUS SES ETATS 
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Nintendo y est pour beaucoup ! 
D'ailleurs, cette machine arrive à 
temps. Il aurait été difficile de sur- 
passer un jeu comme Super 




Super Nintendo n'en est qu'à ses 
débuts,., débuts certes très réus- 
sis ! Mais il faut bien comprendre 
que les programmeurs ne connais- 
saient pas très bien la console 
quand ils l'ont fait ! Ce qui 
explique, malgré une richesse 



visuelle et sonore à tomber par 

terre, que ce jeu n'exploite la 
machine qu'à 55-60 % de son 
potentiel maximum... ce qui pro- 
met pour l'avenir ! 

TOUT NOUVEAU 
TOUT BEAU 

Mais revenons au présent, 
avec un nombre de nouveautés 



musique, c'est un modèle du 
genre ! Comme vous l'avez sans 
doute déjà compris, les capaci- 
tés sonores de la Super NES 
sont hors du commun, et cela 
joue beaucoup dans cette nou- 
velle version de Super Mario. 
Chaque monde possède son 
thème musical, ainsi que 
chaque type de level ! Exemple, 




LES MIRACLES DE MARIO-CAPE 



Mario 3 sur la NES, qui exploite 
déjà 1 10 % des capacités de la 
bonne vieille Nintendo 8 bits 
grâce à un nouveau type de car- 
touche plus évolué, une véritable 
prouesse technique, Mario sur 









assez conséquentes dont les 
plus visibles sont, évidemment, 
la richesse des couleurs et la 
finesse des graphismes qu'ap- 
porte la Super Nintendo. On 
notera, aussi, l'arrivée de tous 
les effets vidéo classiques de 
cette machine : zoom, rota- 
tions, mosaïques, transpa- 
rences... effets qui ne sont pas 
employés de façon tapageuse 
comme dans certains autres 
titres, Non, ici, c'est par petites 
touches. Très discrètement, 
mais efficacement ! Quant à la 




L'HISTORIQUE DE MARIO 




Kong (arcade/NES). 



Super Maria Bros (NES). 



tr Mario Bras 2 (NES). 



Super Mario Bras 4 (Super Nintendo) 
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les passages sous l'eau ont droit 
à un petit morceau de vague à 
lame sur fond de violon ! Alors 
que les levels sous terre réson- 
nent plutôt à grands coups de 
percussions (sans oublier que 
tous les sons, musique ou brui- 
tages, produits dans ces 
cavernes, sont amplifiés par un 
écho démoniaque que génère la 




machine). Et ainsi de suite, que 
se soit dans la forêt, ou dans les 
airs. Tout cela transforme Super 
Mario World en un véritable 
dessin animé interactif. 




m 



it-porleurs donnent des infos 



SUPER MARIO 4 

N'A PAS LA MEMOIRE 

COURTE 

Le principe de la carte de 
Mario 3 a été conservé, mais 
particulièrement amélioré. 
Ainsi, les sept régions (mondes) 
du jeu constituent le plan de 
l'île où se déroulent les nou- 
velles aventures de Mario, Les 
levels sont symbolisés par des 
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petits ronds jaunes et rouges. Il teau, un menu vous propose de 

faut finir un level pour passer sauvegarder le trajet que vous 

au suivant. Mais une fois que venez d'accomplir ! Car c'est 

l'on en a terminé un. il est pos- l'une des grandes nouveautés 








permettre l'effet de mosaïque I 



et mouvements nouveaux qu'il 
est possible de faire avec Mario. 
Ainsi, fini la Raycoon Suit 
(Mario raton-laveur) : la plume 
apporte la Mario-cape avec 
laquelle. Mario peut tuer cer- 
tains ennemis en tournant sur 
lui-même, il peut s'envoler, pla- 
ner, prendre de l'élan, faire la 
bombe... C'est la folie ! De 
même, la possibilité de chevau- 
cher Yoshi ouvre des perspec- 



sible d'y revenir quand on veut 
(pratique pour reprendre des 
vies ou des options que l'on 
aurait oubliées). Chaque région 
contient une « ghosthouse » et 
un château. La Ghosthouse 
remplace les châteaux de mi- 
parcours de Mario 3. Pour s'en 
sortir, il faut plutôt utiliser ses 
méninges, alors que les châ- 
teaux, qui marquent la fin d'une 
région, demandent plutôt de la 
dextérité et beaucoup de 
réflexes. Si vous triomphez 
d'une Ghosthouse ou d'un châ- 
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YOSHI EST UN GOINFRE 




Les Yoshi peuvent voler. 

de Mario 4 : la cartouche 
intègre une pile au lithium per- 
mettant de sauvegarder la par- 
tie en cours. 

WELCOME 10 YOSHI 

Mais au chapitre des nou- 
veautés, on notera surtout les 
innombrables transformations 



tives encore inconnues sur 
console. Surtout que Yoshi est 
particulièrement drôle quand il 
tire une langue de caméléon 
pour avaler un ennemi ! Il peut 
aussi voler et aider Mario à sau- 
ter plus haut, et puis il devient 
vraiment un compagnon : quand 
un ennemi vous touche, Yoshi 
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se met à courir et à paniquer, et 
il faut vite lui remonter dessus 
sinon il peut tomber dans un 
trou, et c'est fini pour lui ! Selon 
la couleur de Yoshi (il existe 
quatre couleurs), on obtient des 
fonctions nouvelles : ainsi, en 
mangeant des carapaces de cer- 
taines couleurs, il pousse des 
ailes à Yoshi, ce qui lui permet 
de voler pendant un bout de 
temps. Magique ! 



Le plan général de Vile. 

YOSHI EN ACTION 
iiiiiiutt t 
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96. le chiffre qui ligne la (In de vol exploits. 

VERDICT 

Si l'on ajoute à ce tableau 
enthousiaste qu'il faut, pour finir 
le jeu, compléter 96 étapes, 
découvrir une quinzaine de 
Warp Zones, des milliers d'astu- 
ces et des centaines d'options 
cachées, on obtient encore une 
fois une richesse et une qualité 
de finition exceptionnelle.. Les 
machines ont beau se succéder, 
Super Mario reste la superstar 
des jeux vidéo ! ■ 

Crevette, le marionettiste 
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forme 

■ Graphisme : 90 % 

■ Animation : 95 % 

■ Son : 92 % 

■ Difficulté : 80 % 

■ Durée de vie : 99 % 

■ Player Fun : 99 % 
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Bienvenue < Ici, c'est le pays 
des dinosaures. Dans ce 
pays étrange, nous venons 
de découvrir que la 
princesse Toadstool a 
encore disparu ! On dirait 
que Sowser est de retour I » 
Il faut éliminer 8 Koo pas 
d'affilée pour obtenir un 1 up. 
Le maximum à atteindre sur 
la barre de fin de level 

' Admirez la qualité des 
graphismes. 

! Il s'agit de ne pas se faire 
coincer par tes gros blocs. 
le monstre des laves 
(Blargg), plus drôle que 
réelement dangereux \ 
Les Koopas volants serviront 
de pont 




Tout commence dans Super Mario 3. La io 
château de Bowser sont détruits grâce au c 
hier préféré (et surtout de votre dextérité .,. .. 
de prendre un peu de repos, accompagné de Luigi et de la prin- 
cesse Toadstool. Tous trois choisissent DvnosaurTsland, une île 
paradisiaque, perdue en plein océan. Après avoir pris un pique- 
nique bouillave bien consistant. M; 

™ "'*■ la plage. Mais quand i 

□cesse a disparu ! Ils cherchent dans les fourrés 

t. et tombent sur un petit dragon prisonnier d'un oeuf! Il 

■e sanguinaire a kid- 

', cet oeuf. Mario et 
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l.e Van il la dôme esl un monde soutt 
Une gigantesque caverne, qui a 
i levels ainsi que la Ghost I 
■ —, Son exploration est pleine { 
. . _n y trouve particulièrement des warp 

j fort intéressantes. Mais ce monde tient 

une place stratégique, car il permet de choisir 
l'un des deux chemins possibles de cette par- 
tie de l'île- C'est, d'ailleurs, une warp zone qui 




U transparence des 
butes vertes est obtenue 
par une fonction spéciale 
de la Super Nintendo ! 
Wendy O'Koopa est sur 
la droite 

Quand on leur fait face, 
ces 3 fantômes se 
transforment en pierre. 



m 




























K&rrELV^SrJi! 



quatrième édition. Mais Yoshi est inter- 
dit de haricot ! Il lui est impossible de 
les escalader. Il ne reste, donc, qu'une 
solution pour Mario : l'abandonner 
lâchement ! Enfin, pas toujours, car 
certains haricots amènent juste sur de 
petites plates-formes suspendues, et 
lorsqu'on a fini de les visiter, on peut 
dre, et reprendre Yoshi qui 
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s au vanilla dôme Ile monde de la vanille). Mario se 
retrouve dans les nuages. L'n long réseau de plates-formes, 
re téléphériques version Super Mario, court !e long des 
*"" ; qui est éc!.ii.int. ce sont les innombrables scies 
; qui promènent leurs lames d'acier sur le trajet de 
.._ plombier! Il faut s en méfief comme de la peste, car il 




Mario ptoneà 

quinze mité* 

Mario frôle les 

scies sauteuses. 

Le lewei manque 

desdaupnins 

sauteurs 

Ça tire de tous les 

côtés l 

Une petite scène 

animée salue la 

destruction d'un 

château. 

Yoshi bouffe 

n'importe quoi... 
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;i> mignons tout pleii 

t se diriger ver 1 

ter sui le dos d^„ . 

phins pour passer de l'un à l'autre. Cela païan 

; c'est sans compt 

^...-r (des gros poissoi. ., M 

les tonds marins et qui vous attendent dés que 
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incroyables et variés. Par exemple, le Fishïn' L 
un lup au bout de sa canne à pêche est l'une des nombri 
'osités locales '. Et quand vous avancez un peu dans r- 
- comprenez pourquoi il commence par vous offrir i 
Eh oui, la Forêt au\ illusions marque le début dos chi 
le niveau de difficulté commence à devenir aSSffi élevé ! ( ihenilles. 
Bob-Ombs, .Super Koopas et autres Pokeys (les chenilles verti- 
cales) en veulent sérieusement à voti 
de warp zones et d'astuces à décou\ 
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■ Le monde 7 sort de l'eau. 
Dans l'épan, les fantômes 
apparaissent et disparaissent sans 
crier gare. 

■ Un environnement peu oonvrrial I 

■ L'un des leveH de Chocolaté Island. 
Petit Yoshi devient grand! 
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Au bout d'un long périple, Mario finit par trouver la cache secrète de Bowser. C'est bien 

évidemment là que les levels sont les plus durs. C'est aussi l'un des endroits qui réservent ie 

plus de .surprises... L'ambiance est caverneuse 

construit dans une grotte sous-marine. Le châte 

lement, car vous pouvez venir à bout de Bowser et délivrer la princesse Toadstool, sans 

; le jeu ! Comment est-ce possible '. Tout simplement parce que ce n'< 
seul but du jeu. il faut aussi avoir accompli les 96 étapes que compte Mario 4 ! La 




Le monde de l'étoile. 

Le monde Spécial. 

Mario dans une étrange situationl 

L'un des levets du monde spédat. 

Nouveauté : des plates-formes à minuterie I 

La star des jeta, sous les spots. 

Le repaire de Bowser. 

L'entrée des Ghosthouses 

L'entrée des châteaux. 
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RELIE TOUTE TA COLLEC DE 




Je désire recevoir reliure(s) Player One 

au prix de 80 F TTC+ 20 F de frais d'envoi 

par reliure et je joins un chèque de F 

à l'ordre de MSE 

NOM 

PRENOM 

ADRESSE 



CODE POSTAL 
VILLE 



Signature (des parents pour les mineurs) 



IL TE MANQUE UN NUMERO DE PLAYER ONE ? 
COMMANDE LE DES AUJOURD'HUI 



Je désire ancien(s) numéro(s) de Player One 

au prix indiqué ci-dessous auquel j'ajoute 7 F 

de frais d'envoi par numéro et je joins un chèque 

de F à l'ordre de MSE 



Q4 05 Q6 

□ 7 Q8 Q9 Q10 

□ 11 Q12 Q13 Q14 



□ 15 



Frais d'envoi 



x7F 



TOTAL 



15 F 
17 F 
25 F 



NOM 
PRENOM 

adri.ssi: 



CODE POSTAL 

VILLE 

Signature des parents pour les mineurs 



LA RELIURE PLAYER ONE 

OU P(t 20 F DE FRAIS D'ENVOI) 




MSE • 31, rue Ernest-Renan • 921 30 Issy-les-Moulineaux 



OS CEINTURES, 



mnmintm 



tm ™ 




ABONNE-TOI 

DEUX OFFRES VALENT MIEUX QU'UNE 




OFFRE N 1 



GAGNE UN NUMERO GRATUIT 1 ABONNEMENT D'1 AN A 
PLA VÉRONE (11 NUMEROS 2S0 F) AU LIEU DE 275F 
ET UN PIN'S PLAYER ONE' 

' Les cadeaux vous parviendrai par envoi sépare 



PROFITE DE CETTE OFFRE UNIQUE POUR RECEVOIR PMVERONEET NINTENDO PLAYER 
1 ABONNEMENT D'1 AN A PLAYER ONE (11 NUMEROS) ET A NINTENDO PLAYER 
(6 NUMEROS) SOIT 17 NUMEROS 415 F AU LIEU DE 455 F 
ET UN PIN'S ♦ UN PORTE-CLEFS MARIO - 



SJ OUI ! JE PROFITE DE CETTE OFFRE 

EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 

Je recevrai : 

1 abonnement d'1 an à Player One 

11 n 250 F (au lieu de Z7S F) * 

1 pin'sP/ayerOne* - 



Pour recevoir le prochain numéro «bonnet- 

Nom I I I I I I I 

Prénom 

Adresse I I I I I I I 

I I I I I I I I I I 



I 






Code postal I 1 1 1 -LJ 

Je joins un chèque de 250 F à l'ordre de : 

Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Player One. BP 1 1, 60940 MONCEAUX. 

Signature obligatoire {des parents si vous êtes mineur) : 



OUI! JE PROFITE DE CETTE OFFRE 

EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 

Je recevrai : 

1 1 n de Player One 

6 n de Nintendo Player 



\^m 



1 porte-clés Mario + le pin's Player One* 
pour 415 F (au lieu de 455 F) 
Pour recevoir le prochain numéro abonnei-vout avant le S5 du mois 
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I I -I I I I 


I I I I 


Ville 


I I I I I 


I I I I 



Code postal l L l l I 

Je joins un chèque de 41 5 F à l'ordre de : 

Média Système Edition, 

et je l'envoie à : 

Nintendo Player, BP 11, 60940 MONCEAUX. 

Signature obligatoire (des parents si vous êtes mineur) : 
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Mieux vaut tard que jamais : plus d'un an 



après sa sortie japonaise, Hellfire vient 
i embellir l'horizon des amateurs de shoot 



them up sur Megadrive. 

Si cette console a mis tant de 
temps à convaincre l'équipe de 
Player, c'est en grande partie du 
fait de la faiblesse de ses shoot 



them up. Un défaut de poids pour 
des dingues de la destruction 
d'aliens comme nous. Heureu- 
sement, la situation ne cesse de 





s'améliorer, et ce mois de mars fut 
à marquer d'une pierre blanche. 
Nous arrivèrent en effet coup sur 
coup deux jeux de tir de très 
grande classe : Wings of Wor et 
Hellfire. La vie n'est pas si moche, 
finalement. 

POUSSIEREUSE, LA BASE 

Comme la plupart des jeux de 
tir, Hellfire pompe allègrement 
les grands classiques du genre. 
Ça se passe donc dans l'espace 
(non ?) où un vaisseau spatial 
(ahh !) pénètre dans les défenses 
extraterrestres (incroyable !), 
Après un parcours particulière- 
ment pénible au milieu de 
navettes ennemies (hallucina- 
tion !) et de tirs de DCA (je 
rêve ! ), il devra se coltiner un boss 
de fin de niveau (c'est trop !), 
d'ailleurs parfois épaulé par un 
vaisseau de milieu de niveau. 
Signalons à l'attention des rou- 
tards que ces boss se distinguent 
par leur côté « Tu me tires dessus 
mais je m'en moque parce que je 
suis bien coriace ». Vous l'avez 
compris, Hellfire ne révolution- 
nera pas le genre mais, dans la 
mesure où c'est le cas de la quasi- 
totalité des shoot them up, il serait 
difficile de lui en tenir rigueur. 

LES SURPRISES DU CHEF 

Mais, se demande le lecteur 
néophyte, comment peut-on pré- 
férer tel ou tel jeu de tir si c'est tou- 
jours la même chose ? Tout simple- 
ment parce que si les bases du 
genre restent immuables, chaque 
bon jeu apporte sa petite touche 
personnelle : réalisation à décoller 



la rétine, ambiance particulière ou 
système d'armement spécifique. 
C'est par ce dernier moyen 
qu'Hellfire se distingue de la 
concurrence. Votre vaisseau dis- 
pose d'une batterie d'armes que 
l'on peut switcher grâce au bouton 
B. Le laser avant constitue l'arme 
de base mais, très vite, il devient 
nécessaire d'utiliser les lasers 
arrière, ceux dirigés vers le haut et 
le bas ou, mieux, les tirs croisés qui 
envoient des éclairs en diagonale. 
En fait, vous serez constamment 
amené à changer d'arme en fonc- 
tion du type d'ennemis recontrés 
et de leur position par rapport à 
votre navette. Mine de rien, 
l'importance accordée aux change- 
ments d'armes donne vraiment un 
côté original à Hellfire, Ainsi, pour 
vaincre le boss du premier niveau, 
changer d'arme régulièrement est 
impératif : le cceur de cette forte- 
resse volante est en effet constitué 
d'une boule qu'on ne peut toucher 
qu'en tirant dans des orifices. La 
boule et le boss bougeant constam- 
ment, de même que votre vaisseau 
(enfin, du moins je vous le conseille 
sï vous ne voulez pas finir carbo- 
nisé), il faudra sans cesse prendre 
le tir capable d'atteindre l'orifice 
devant lequel se trouve la boule. 
Bien sûr, le jeu fourmille de bonus 
qui accroissent votre puissance de 
feu, Pour les situations désespé- 
rées, il reste toujours le Hellfire, 
une énorme gerbe de feu qui 
ravage tout ce qui se trouve devant. 

MAMAN, C'EST DUR! 

La réalisation de Hellfire 
n'apparaît pas vraiment comme 
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une prouesse technique : bien que 
très clean, l'ensemble ne propose 
pas les effets spéciaux typique- 
ment 16 bits qui font la qualité 
d'un Thunder Force III ou d'un 
Wings of Wor. Pas de scrollings 
synusoïdaux, pas de défilement 
d'écran sur plusieurs plans, pas de 
déformations d'écran, c'est un 
peu triste, non ? Par contre, 
décors et adversaires brillent par 
leur variété (on change plusieurs 
fois de fond et d'ennemis au sein 
d'un même niveau) et leur per- 
sonnalité : matez un peu les 
sirènes et les sphinx du second 
niveau si vous avez besoin d'être 
convaincu. Côté jouabîiité, il n'y a 
pas de raison de se plaindre non 





l 'Egypte corrigée par Star Won. 

plus : le vaisseau répond au doigt 
et au paddle. Une réserve toute- 
fois : les petits joueurs vont regret- 



ter d'être venus ! Comme la plu- 
part des grands shoot them up de 
la Megadrive. Hellfire se révèle en 




Méfiez-vous des sphyi 



effet très difficile. Même en mode 
Easy, je peux vous assurer qu'il 
m'en a fait baver, 

ON NE PEUT PAS 

TOUJOURS ETRE 

LE MEILLEUR 

Bon, voilà donc une cartouche 
prenante, correctement réalisée 
avec juste ce qu'il faut d'origina- 
lité pour ne pas avoir l'air d'un 
simple clone. Bref, le bon plan 
pour les amateurs. Dommage 
pour lui qu'il sorte le même mois 
que Wings of Wor, Avec sa réalisa- 
tion canon qui exploite à fond les 
possibilités de la Megadrive, ce 
shoot them s'impose en effet 



Ing mr deux plani. ( 'aurait et 



devant Hellfire. Même si moins 
bien que le meilleur, ça reste 
quand même excellent et être 
classé dans le tiercé de tête des 
jeux de tir de la 16 bits Sega ne 
constitue pas un mauvais score. 
Conclusion : s'il ne vous faut qu'un 
shoot them up, flashez sur Wing 
of Wor mais si vous aimez suffi- 
samment le genre pour en avoir 
plusieurs, achetez donc les deux. 
Les bonnes basions dans l'espace, 
on n'en a jamais assez. ■ 

Iggy, the alien killer 



84% 



HELLFIRE 

I Console: MECA. D 
I Genre : shoot them up. 
I Graphisme : 77 % 
I Animation : 81 % 
I Son : 83 % 
I Difficulté: 90% 
■ Durée de vie: 80% 
I Player Fun : 90 % 
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La Megadrive 



se surpasse 

dans un shoot'em up 



agité. L'écran bouge, 

bouge, bou... bips ! 

Cela faisait plus d'un an qu'on 
l'attendait ! Lui, c'est Gynoug , 
sorti sous le nom de Wings of wor 
aux USA. Il faut dire que ce jeu 
s'est construit une solide réputa- 
tion, chez les Bridés et chez les 
Yankees, comme étant le shoot'em 
up le plus évolué techniquement 
sur Megadrive. Et c'est vrai que 
lorsqu'on le découvre, on est assez 
surpris des petites gâteries que se 
sont offertes ses concepteurs. 
Alors les esprits critiques pourront 
toujours arguer qu'il s'agit encore 
et encore d'un stupide jeu de tir, 
dont la seule action, primaire, 
consiste à détruire consciencieuse- 



ment tout ce qui bouge à l'écran ! 
Eh bien oui, ils ont raison ! Mais je 
leur répondrai que cela fait quand 
même du bien de se défouler sur 
ce type de jeu, et que l'on n'est pas 
forcé de s'exploser les neurones à 
chaque fois que l'on allume sa 
console. D'ailleurs, je m'en vais 
tout de suite me mettre sur cet 
incroyable Gynoug Vous me 
suivez ? 

TU TIRES OU TU POINTES! 

Effectivement, il ne faut pas 
chercher de subtilité particulière 
dans ce jeu. Une fois que l'on tient 
la manette en main, on dirige un 
petit personnage (euh, vraiment 
petit...) équipé d'une paire d'ailes. 
Un peu comme un ange, mais qui 
aurait grandi et vieilli plus tôt que 
prévu, En fait, ce que j'appelle un 
ange ressemblerait plutôt à 
un Schwartzenegger volant ! 
D'ailleurs, cela me rappelle 
quelque chose, peut-être Phélios ? 



Bref, votre homme de main (sub- 
til, non ?), n'est pas seulement là 
pour décorer la galerie. 11 peut à la 
base, tirer des boules d'énergie, 
pour assurer sa protection. Mais 
comme les bébêtes à venir sont 
vraiment coriaces, va falloir qu'il 
pense à augmenter la puissance de 
son arme magique. Pour cela, il 
trouvera, c'est classique j'en 
conviens, des petites capsules de 



sance, on les trouve en cours de 
jeu, en détruisant certains enne- 
mis. Mais ils sont gérés d'une 
façons assez bizarre, ce qui les rend 
assez peu commode à utiliser (c'est 
l'un des seuls points noirs de ce 
jeu). On peut en avoir jusqu'à trois 
différents en réserve, et les sélec- 
tionner avec le bouton B et les uti- 
liser avec le bouton C (c'est para- 
métrable pendant la page de pré- 




couleur. Les bleues intensifient 
son tir, alors que les rouges accélè- 
rent sa vitesse de déplacement 
dans l'écran. A ce propos, atten- 
tion de ne pas prendre trop de pas- 
tilles rouges, car votre bonhomme 
deviendrait rapidement incontrô- 
lable. Et certains monstres deman- 
dent une grande précision pour 
slalomer entre les balles. Ce qui 
vous conduit directement vers une 
mort certaine. Mais ce n'est pas 
tout, car il existe d'autres options 
pour « nourrir » votre doublure 
pbcélisée : il y a les sorts magiques ! 
Comme pour les pastilles de puïs- 



sentation). Mais c'est mal foutu, et 
quand on en sélectionne un. on le 
perd, même si on ne le tire pas ! 
Bref, c'est bizarre, mais de toute 
façons on arrive très bien à pro- 
gresser sans utiliser les pouvoirs 
magiques. 

L'ENNEMI RACE! 

Le déroulement du jeu est 
horizontal. Votre camarade, de 
l'autre côté de l'écran, commence 
dans d'étranges et sinistres 

cavernes. 11 ne sait pas encore qu'il 
va s'attaquer au temple englouti 
de Neptune. Car c'est l'un des 
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LES SORTS MAGIQUES 
SE METTENT 
EN RESERVE. 





tes bigorneaux votants qui ni 



CYNOUC, 
CEST DU NOUGAT ! 

Y'a pas à dire, c'est un bien 
beau jeu, avec des effets visuels 
comme on n'en avait jamais vus 
sur Megadrive. L'écran flotte, 
tangue, se trouble... dans des tru- 
cages vidéo qui flattent la rétine. 
La jouabilité est très bonne, et 



les graphismes sont à la hauteur. 
Ça manque un peu de densité et 
de variété dans les tableaux pour 
en faire un jeu mythique, mais ça 
reste quand même une merveille, 
qui exploite bien la Megadrive. 
On aimerait bien voir ça plus 
souvent. ■ 

Crevette, gloub, gloub... Hop ! 



aspects étonnants de Gynoug : au 
départ, il vole bien au sec dans les 
airs, et en plein milieu du jeu. vlà- 
t-y pas qu'il plonge dans l'eau et se 
prend pour l'un des héros 
d'Abyss... Déjà que c'était éton- 
nant hors de l'eau, j'vous raconte 
pas comment c'est incroyable dans 
les fonds marins. On retrouve 
toute les petites bêtes de la mer 
qui nous font tant fantasmer : 
requins, nautiles, poissons des 
profondeurs, sans oublier les 
« bigorneaux de l'espace » {comme 
dit avec humour l'un de nos sta- 
giaires) et les innombrables bes- 
tioles qui vous foncent dessus. 
Et puis on revient au sec en péné- 
trant dans le temple. Bien évidem- 
ment, les boss de fin de niveau 
sont de la fête, et ils sont vraiment 
superbes. Ils ont tous un point 
commun : ils vous balancent un 
sacré nombre de projectiles à la 
tête ! Incroyable, ils remplissent la 
moitié de l'écran avec des boules 
d'énergies. Y'a intérêt à savoir 
slalomer, sinon c'est direct au 
cimetière. 




précipitation à vous emparer, 
de ne pas foncer sur un ennemi 
ou bien de vous manger un tir. 
Ça arrive souvent. 

FLEXION... EXTENSION ! 
Darius (ou Sagaia, comme 
vous voulez) réunit plusieurs 
qualités extrêmement appré- 
ciables. Tout d'abord, sa réali- 
sation est de bonne qualité : les 



Venu du fin fond de l'espace, 



le héros surgit, sourire 
aux lèvres et cals aux mains. 



L'ergonomie des manettes est à revoir... 



Oui, mes amis, je vous le dis : 
un jeu comme Darius est 
réservé à une élite... dont tous 
les lecteurs de Player One font 
partie. 

OUAIS, TIRE Z'Y D'SUS ! 
Parti à la rescousse de 
certains de vos amis, vous 
devez traverser tout le système 
solaire, du soleil jusqu'à 
Jupiter. Plusieurs chemins sont 
praticables et allongent ainsi la 
durée de vie du jeu. Seul point 
noir : quelle que soit la route 



Sagaia, plus connu sous le 
' nom de Darius, fait une visite 
sur Master System. Ce shoot'em 
up a l'immense succès fait enfin 
honneur à la vieille mamie 
8 bits qui t'accueille avec faste : 
cette version, en effet, est plutôt 
réussie, 

TOUT DANS LA TETE 

Comme tout bon shoot'em 
up qui se respecte, Darius 
réclame de la part de celui qui 
le manie de grandes capacités 
intellectuelles : ne faut-il pas 
savoir distinguer les ennemis, 
leurs projectiles, les éléments 
du décor (qui peuvent être 
mouvants !),.. et tout cela d'un 
seul coup d'œil ? Ne faut-il pas 
tirer et éviter les feux adver- 
saires dans le même instant ? 



que vous empruntez, le boss de 
fin sera le même. Seuls les 
décors changeront. Bon, on ne 
peut pas tout avoir, hein ? 
Opérant tout à la fois dans le 
bon goût et dans la finesse, 
vous n'avez qu'à tirer inlassa- 
blement sur les vagues d'enne- 
mis qui vous arrivent dessus ou 
bien bombarder les installa- 
tions au sol. Les ennemis sont 
variés et leurs approches sont 
différentes : certains ne font 
que tirer tandis que d'autres 
vous foncent dessus sans réflé- 
chir. Il y en a aussi qui font les 
deux à la fois, Bref, soyez vigi- 
lant. Pour vous aider, des bonus 
sont disponibles, Ainsi vous 
pourrez récolter une protection 
(vraiment très, très appré- 
ciable), un double tir, un laser 
latéral, un double bombarde- 
ment ou encore une vie supplé- 
mentaire. Attention, dans votre 




sprites des boss sont beaux et 
parfois gigantesques, les enne- 
mis se déplacent avec souplesse 
et légèreté (ouais, bon, j'exa- 
gère peut-être un petit peu 
mais l'animation est effective- 
ment réussie), les décors sont 
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nombreux et servis par des scrol- 
lings sur plusieurs plans... C'est 
du bon, quoi. Même la musique 
est réussie, c'est vous dire. 
Evidemment, on ne peut pas 
empêcher les clignotements de 
sprites, inhérents à la machine. 
Un truc bizarre : les program- 
meurs ont apparemment fait en 
sorte que certains boss soient 
très faciles à avoir et d'autres 




beaucoup plus complexes. Cela 
se mesure au temps, en fait. Un 
boss sur deux réclame de 
longues minutes de tirs inces- 
sants, C'est un peu énervant, ça 
(je chipote, je chipote...). Quoi 
qu'il en soit, Sagarius est un 
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QUELQUES BOSS 




très bon investissement sur 
Master. Les shoot'em up de 
qualité ne sont en effet pas 
légion sur cette machine, et en 
voir un comme celui-là re- 



hausse le moral des troupes. 

Amateurs, prêts ? Partez ! I 

Chris, tire à tout va. 
(un grand merci à Nico 
pour son immense aide) 




SACAIA 

I Console : MASTER S. 
I Genre : shoot them up 

■ Graphisme: 90% 

■ Animation: 82% 
I Son : 85 % 

I Difficulté : 81 % 
I Durée de vie: 78% 
I Player Fun: 79% 





Le moins qu'on puisse dire, c'est que Konami 



rattrape à grandes enjambées son arrivée 
tardive dans l'univers de la Core. Gradius, 



Salamander, Parodius et maintenant Twin Bee. 
Quatre jeux en quatre mois, joli score : mais 



où s'arrêteront ils ? 

Les ethnologues du pixel 
■71 n'auront pas manqué de déceler 
**^ deux tendances dans les shoot 
them up Konami : les sérieux et 
les autres. Tout comme Parodius, 
Twin Bee se situe résolument daas 
cette seconde catégorie. Mais là 
où Parodius donne dans l'humour 
et la caricature, le petit dernier du 
vénérable éditeur nippon vous 
plonge dans un univers mer- 
veilleux, tout imprégné de contes 
pour enfants. 

QUART D'HEURE MAIS 

Difficile de vous décrire le scé- 
nario, vu le peu d'informations 
fournies avec le logiciel. Dans la 
notice française, le pauvre testeur 
se trouve en effet devant quelque 
chose comme : « Retrouvez notre 
héros qui, après les péripéties de 
Parodius, va voyager dans un nou- 



veau monde, » Concis, non ? En 
jouant, on arrive heureusement à 
comprendre un peu mieux de quoi 
îl en retourne : visiblement, vous 
incarnez une espèce de robot en 
forme d'abeille, équipé de gants 
et d'un pistolet (???) qui s'en va 
botter les fesses d'un vilain quel- 
conque pour les beaux yeux d'une 
charmante princesse aux cheveux 
verts. C'est-y pas adorable ? Bon, 
c'est vrai que l'ensemble semble 
un peu niaiseux, mais ça plaira 
aux tout petits... et à leurs grands 





frères nostalgiques du temps 
révolu où ils suçaient leur pouce 
en écoutant les histoires de 
maman. Sans compter que 
l'ensemble a au moins le mérite de 
changer un peu de l'éternel « Seul 
dans votre vaisseau dernier cri, 
vous devez repousser les envahis- 
seurs de l'empire Kligon pour sau- 
ver la terre ». 

QUART D'HEURE DESTROY 

Fin de la parenthèse, on passe 
à une partie qui me passionne net- 
tement plus : les moyens de des- 
truction. Slurp ! Car, poétique ou 
pas, un shoot them up reste un 
shoot them up, c'est-à-dire qu'il 
faut y exterminer des armadas 
d'ennemis avant de pouvoir enfin 
goûter au repos du guerrier. Au 
début, l'abeille de choc dispose de 
deux tirs différents : des petites 
salves répétées ainsi qu'un méga 
blast, obtenu en maintenant 
le doigt sur le bouton pendant 
quelques secondes. Bien sûr, pen- 
dant la préparation du méga blast, 
hors de question de se défendre : 
évitez donc ce genre de coup 
lorsque vous êtes assailli. 

DU NOUVEAU 
SOUS LE SOLEIL 

Peut-on encore imaginer un 
jeu de tir sans bonus ? Ici, ils pren- 
nent une forme étonnante. Pour 
les récupérer, il est en effet néces- 
saire de tirer sur des nuages. Une 
clochette jaillira alors et tombera 
vers le bas de l'écran. Si vous pas- 
sez dessus avant qu'elle ne sorte 



du champ de vision, vous la récu- 
pérerez et augmenterez, bien sûr. 
votre puissance. Là où l'action 
devient franchement originale, 
c'est que toute clochette touchée 
par un projectile cesse de des- 
cendre et repart dans l'autre sens 
pendant quelques secondes avant 
de recommencer à tomber. Il est 
alors parfaitement possible de 
« jongler » avec les clochettes. En 
plus, les bonus changent de cou- 
leur chaque fois qu'elles sont tou- 
chées, donnant ainsi des pouvoirs 
différents. Marrant comme tout, 
ce système, d'autant qu'il présente 
l'avantage d'interdire le système 
du tir à gogo. Dans Twin Bee, il 
faut choisir ses cibles : si vous ne 
relâchez jamais le bouton fire, 
dites adieu aux armements sup- 
plémentaires ! 

UNJUMAL, DES JUMEAUX 

Les ceusses qui parlent un peu 
anglais doivent savoir que le titre 
de ce jeu signifie : « les abeilles 
jumelles ». Où est-elle donc, la 
seconde abeille ? Sous le paddle 
du second joueur, tout simple- 
ment, puisque Twin Bee rejoint le 
rang béni des shoot them up dans 
lesquels on peut jouer à deux 
simultanément. Tant mieux : à 
Player, on adore tirer en duo ! A la 
différence de ce qu'on a coutume 
de voir, vos abeilles peuvent 
encaisser plusieurs tirs avant de 
mourir : chacune de ces petites 
bestioles dispose en effet d'une 
réserve de points de vie qui baisse 
lorsqu'elle est touchée. De temps 





en temps, une ambulance parcourt 
le ciel (vous inquiétez pas, ça a 
l'air étrange mais ça ne choque 
pas une fois dans la partie) : la 
récupérer vous permettra de régé- 
nérer votre jauge de points de vie. 

LE TEMPS DU JUGEMENT 

Rien à dire en ce qui concerne 
la réalisation : c'est de l'excellent 
boulot, comme nous y ont habi- 
tués les meilleurs éditeurs de la 
Core. Les graphismes, tout en cou- 
leurs pastel, collent parfaitement à 



l'esprit du jeu, des petites images 
bien fignolées vous attendent entre 
chaque niveau et l'animation pro- 
pose de sacrés sprites à la fin des 
niveaux, sans une once de ralentis- 




sement, Attendez, partez pas, j'ai 
gardé le meilleur pour la fin : les 
bruitages, absolument grandioses. 
Les digitalisations de voix fé- 
minines, qui vous accueillent en 
début de partie, sont vraiment cra- 
quantes et figurent parmi les plus 
réussies jamais crées sur une Core. 
Personnellement, j'avoue ne pas 
être un inconditionnel des shoot 
them up à la guimauve. Bourrin 
comme pas deux, je préfère large- 
ment la violence primaire d'un R- 
Type ou l'humour d'un Super Long 
Nose Goblin au côté « premier âge » 
de ce type de soft. N'empêche que 
je me suis bien amusé et que, pour 
tous les amateurs, Twin Bee est 
une vraie réussite qui change 
agréablement du 102 563' jeu de 
tir dans l'espace. ■ 
Iggy, abeille à ses heures perdues 
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TWIN BEE 

I Console : CORE C. 
I Genre : shoot them up 
I Graphisme : 80 % 
I Animation : 83 % 
I Son : 93 % 
I Difficulté: 74% 
I Durée de vie : 76 % 
I Player Fun: 86% 
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PARASOL STARS II 

Bubble Bobble, Rainbow Island, New Zealand 



Story, Parasol Stars, la recette varie à peine 
mais on continue de marcher comme la première 



fois. Pas idiots, les ptits gars de chez Taito. 



Les nuits de pleine lune, on 
assiste à un phénomène bizarre 
dans les locaux de Player : notre 
camarade Wonder, l'homme 
71 paddle pour les intimes, se méta- 
™ morphose en un être étrange 
nommé « le censeur », 

LES TRIBULATIONS 
DU CENSEUR 

Revêtue d'une sinistre robe 
noire et d'une longue barbe 
blanche, cette austère figure 
épluche alors nos articles pour 
déceler la moindre défaillance. 



Lorsque, par hasard, cela arrive 
(nous ne sommes que des 
hommes, après tout — à part Miss 
VTM, goujat ! ND Balayeur), le 
censeur se déchaîne. Selon la 
situation, son courroux prend 
deux formes différentes : 
« Comment, tu as oublié de signa- 
ler que ce jeu était l'adaptation 
d'une borne d'arcade de Nippon 
Zubitsu, importée à un exemplaire 
en France. C'est scandaleux ! » 
ou, variante ; « Quoi ? Tu as osé 
écrire que Blast the Alien était 
l'adaptation d'un jeu de Telenet 



alors qu'il s'agit en fait d'une borne 
de Sanatori, une filiale de 
Kunekan, le célèbre fabricant de 
Kyoto ! » 

Tout ça pour dire que le cen- 
seur, aujourd'hui, frôle l'apo- 
plexie : ses mains tremblent alors 
qu'il tape sur son Minitel chéri et il 
ne cesse de marmonner des injures 
dans une langue obscure, Pensez 
donc : il vient de réaliser que la 
cartouche que nous avons reçue, 
Parasol Stars II, n'a rien de la suite 
de ce jeu mythique, mais qu'il 
s'agit d'une adaptation d'un autre 
jeu Taho connu des amateurs de 
salles obscures sous le nom de 
Super Water Bombs. 

C'est donc pour échapper à la 
colère de notre maître à tous, que 
je m'empresse de rectifier ; ce jeu 
n'est pas la suite de Parasol Stars. 
Ce qui ne l'empêche pas d'être 
excellent, 

UNEJOURNEE 
A DELIRE LAND 

Dans la grande tradition des 
softs de plate-forme de cet édi- 



teur, Super Water Bombs met en 
scène un héros rigolo comme tout : 
il s'agit en l'occurrence d'un pin- 
gouin complètement dégénéré. 
Tellement dégénéré d'ailleurs, que 
ça m "étonnerait que beaucoup de 
ces oiseaux se reconnaissent dans 
l'espèce de chose jaune avec un 
bec rond qui se trimbale à l'écran. 
Comme le petit kiwi de New 
Zealand, notre bonhomme s'en va 
délivrer ses petits copains retenus 
en otage par le méchant de ser- 
vice. Vous vous en doutez : le scé- 
nario n'est qu'un prétexte pour 
vous trimbaler dans un monde de 
folie où adversaires et décors pren- 
nent les formes les plus incon- 
grues. Sept niveaux cinglés, donc. 
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accélère la formation des grosses 
bulles, le pistolet permet de lar- 
guer plusieurs bulles simultané- 
ment, le tonnerre paralyse tous les 
ennemis, le power vous rend in- 
vincible et j'en passe et des 
meilleures. 

MAIS COMMENT 
FONTtLS? 

Bon, c'est vrai qu'on ne criera 
pas à l'innovation en voyant ce 
jeu. 50 % de New Zealand Story 
(le scénario, la manière de pro- 
gresser dans les tableaux), 30 % 
de Parasol Stars (les armes), 20 % 
de nouveautés (le bateau pneu- 
matique pour aller sur l'eau, les 
pales tournantes qu'il faut fran- 
chir en sautant...), Taito ne décro- 



chera pas le grand prix de l'inven- 
tion ce coup-là. N'empêche que le 
mîx est vraiment réussi . On y 
retrouve ici tout ce qui fait le 
charme des jeux de plates-formes 
mythiques de cet éditeur. 
D'abord, la réalisation parfaite- 
ment adaptée au thème : gra- 
phismes naïfs mais soignés, ani- 
mation irréprochable et bourrée 
d'humour (j'adore quand les pin- 
gouins délivrés se mettent à dan- 
ser) et musiques entraînantes. 
Mais le plus important réside dans 
la jouabilité géante et la variété 
incroyable des tableaux : chaque 
niveau offre son lot d'innovations 
qui relancent sans cesse l'intérêt. 
Sans compter que. dans la grande 
tradition Taito. le soft regorge de 



eux-mêmes divisés en plusieurs 
sous-niveaux, remplis d'ennemis 
au look aussi zarbi que notre pin- 
gouin national. Sans compter les 
monstres de fin de niveau qui 
confinent au grandiose, côté 
délire. 

AQUABOULEVARD 
A DOMICILE 

Heureusement, notre pin- 
gouin ne se sent pas démuni 
lorsque les meutes d'affreux 
l'assaillent, puisqu' il a en effet 
pensé à emporter une provision de 
bombes à eau. Vous savez, ces sacs 
en plastique remplis de flotte 
qu'on balance sur les passants ou 
les voitures. Une petite différence 
ici, quand même : ces bombes se 
révèlent beaucoup moins inoffen- 
sives que celles que vous auriez pu 
utiliser. Les ennemis ont en effet 
au moins un point commun avec 
le capitaine Haddock : celui de ne 
pas aimer l'eau. Résultat : le 
moindre projectile les paralyse, ce 
qui vous laisse le temps d'aller leur 
donner des coups de latte afin de 
les envoyer valser. En appuyant 
plus longtemps sur le bouton de 
tir. il est tout à fait possible de 
créer une énorme bulle d'eau qui. 
lorsqu'elle est libérée, crée une 
espèce de cascade emportant tout 
sur son passage. Qui a dit « On se 
croirait dans Parasol Stars » ? 
C'est vrai que ça ressemble beau- 
coup. Evidemment, on trouve des 
tonnes de bonus. La pompe à eau 
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bonus et de passages secrets, 
Ajoutez une progression de la dif- 
ficulté irréprochable et vous réali- 
serez qu'une fois le paddle en 
main il est impossible de ne pas 
craquer, Loin d'avoir l'impression 
d'assister à un pâle remake, on ne 
s'ennuie pas une seconde. Bref, 
Parasol Stars 2 ou pas, cette car- 
touche est un must, parfaitement 
digne des réalisations précédentes 
de cet éditeur. Qu'esKe que vous 
attendez pour vous y mettre ? ■ 



n'est pas étanche 
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PARASOL STARS II 

I Console: COREC. 
I Genre : plate-forme 
I Graphisme : 78 % 
I Animation : 83 % 
I Son : 75 % 
I Difficulté: 77% 
I Durée de vie : 87 % 
I Player Fun: 89% 
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Quoi de neuf sur Nintendo, docteur ? 




Un B-B B Bugs Bunny 1 1 1 tout chaud ! 



Après les stars de chez Walt 
Disney, c'est au tour des toons de 
la Warner Bros de s'incruster sur 
la NES. Bugs Bunny ouvre !a 
marche dans une aventure hési- 
tante, mais déjà intéressante. 
Autour de lui, on retrouve 
quelques filous et « grandes 
gueules » célèbres de cette compa- 
gnie. On remarquera, aussi, le clin 
d'œil du scénario pour l'anniver- 
saire des 50 ans d'existence de 
Bugs Bunny, célébré l'année der- 
I nière... En route pour Toonsville! 

UN CHAUD LAPIN 

Aujourd'hui, c'est l'anniver- 
saire de Bugs Bunny. Pour fêter 
cela, les membres de son fan club 
l'ont invité à participer à l'énorme 



Dotfy Duck joue lei boa de fin de stage. 

fête organisée en son honneur. 
C'est donc avec une joie non dissi- 
mulée qu'il se prépare à rejoindre 
cette méga teuf. Mais voilà, ses 
autres collègues de la Warner sont 
carrément jaloux de la célébrité du 
lapin, et ils décident de tout faire 
pour l'empêcher de se rendre à 
son jubilé. Bugs Bunny. évidem- 
ment, doit éviter tous leurs pièges 
pour arriver sain et sauf à destina- 



tion... Maïs il en a vu d'autres, en 
cinquante ans de carrière ! 

if S CAROTTES 
NE SONT PAS QU'HUIT! 

Bugs Bunny est un jeu de 
plate-forme des plus classiques. 
Dans chaque level, Bunny doit 
sortir vivant de plusieurs stages. 
Pour cela, il doit trouver la sortie. 
Et, si c'est simple au début, cela 
devient quelque peu compliqué 
par la suite, car l'on a affaire à 
de véritables labyrinthes qui, de 
surcroît, sont immenses. Dans 
chacun de ces leveis. on trouve 
un nombre considérable de... 
carottes ! H y en a un peu partout : 
suspendues dans le vide, sur des 
plates-formes haut perchées, au- 
dessus de pieux, etc. Il ne faut 
pas les négliger, car, quand on 
termine un stage, on se retrouve 
dans une Bonus Zone. Cette 
Bonus Zone fonctionne exacte- 
ment comme le bingo des vieilles 
grand-mères, si chères à Lucky 
Luke. Je rappelle, pour ceux qui 
débarqueraient d'une autre pla- 
nète, que le bingo est un peu 
l'ancêtre du loto. On dispose à 
l'écran d'une grille de chiffres. De 
l'autre côté, un compteur fait 
dérouler des chiffres à très grande 
vitesse. Si vite que l'on a pas le 
temps de les distinguer, Il suffit 
d'arrêter le compteur (en 
appuyant sur le bouton de la 
manette) pour obtenir un chiffre 
que l'on peut considérer comme 
le fruit du hasard. Vous devez 
répéter cette opération cinq fois. 
Ce qui vous donne une sélection 
de cinq chiffres tirés au pif. Il faut 




qu'au moins trois de ces cinq 
chiffres soient alignés sur la grille 
pour obtenir des bonus (des 1 Up 
en règle générale). Sinon, et tant 
que vous n'avez pas épuisé la 
réserve de carottes que vous avez 
ramassées dans le tableau précé- 
dent, vous pouvez rejouer. 

UNBUCSDANS 
LE CIRCUIT! 

Deux problèmes se posent, 
donc, en permanence : aller cher- 
cher des carottes dans les 
endroits les plus impossibles, 
sans mourir, et retrouver le che- 
min de la sortie. En effet, sur le 
parcours, vous allez rencontrer 
des mottes de terre, qui, lorsque 
vous rentrez dedans, vous pro- 
pulsent dans des salles secrètes, 
bourrées de carottes et de pièges 
(pas des ennemis, juste des obs- 
tacles à surmonter). De plus, 
quans vous parvenez à en sortir, il 
arrive souvent que vous vous 
retrouviez transporté à l'autre 
bout du stage, ce qui vous per- 
turbe encore plus. Quant aux 
carottes, c'est souvent en les cher- 
chant que l'on se fait avoir. Soit 
les plates-formes, sur lesquelles 
elles reposent, s'effritent sous vos 
pas, soit elles sont perchées au- 
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dessus du vide, et alors plus dure 
sera la chute. 

MEEPMEEP, VRAAAAOUM! 
Place aux ennemis. On trouve, 
dans les stages, des petites bêtes 
pas très dangereuses, mais qui 
ponctionnent de l'énergie vitale si 





les tévcili expbiiH. te coup àe marteau, LesouL 
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l'on n'y fait pas gaffe. Les deux 
principaux types d'horribles sont, 
d'abord, des petits écureuils qui 
portent des sortes de barriques à 
bout de bras, puis, des paquets de 
lessive (!) qui laissent de dange- 
reuses bulles dans leur sillage. Et 
encore je n'insiste pas sur les trucs 



du genre « flammes qui vous pour- 
suivent » ou les indéfinissables 
bornes à ressort qui crachent des 
boules tueuses. Pour compléter le 
tout, à chaque fin de stage, une 
séquence vous oppose à un boss 
de fin de niveau. On affronte donc 
tous les affreux jojos qui vous 
créent tant de misère. Un coup, 
c'est le coyote de Road Runner, un 
coup Bafiy Duck et même, ce qui 
est assez étonnant, Titi ! Pourtant, 
on aurait pu croire, après toutes 
ses aventures contre Gros Minet, 



qu'il soit plutôt pacifique.,, Eh 
bien non, même lui veut la peau 
de Bugs Bunny. 

FIN DE L'EPISODE 

Pour résumer le tout, on peut 
simplement dire qu'il s'agit d'un 
petit jeu sympa, sans plus. Les 
graphismes sont très corrects pour 
la NES et la jouabilité est relative- 
ment bonne. Par contre, il faut 
noter que la bande sonore casse la 
tête tant elle est répétitive. Quant 
à l'action, elle manque un peu de 



tension, c'est trop facile.... C'est 
un peu mouuuuuu, quoi ! ■ 

Crevette. 
lapin, veau, vache, cochon. 





BUGS BUNNY 

I Console: NINTENDO 
I Genre : jeu de plate- 
forme 

■ Graphisme: 80% 
I Animation : SS % 
I Son: 39% 

■ Difficulté: 45% 

I Durée de vie: 50% 
I Player Fun : 65% 
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Déjà jeu culte sur de nombreuses machines, 



Kick Off pointe ses rutilants crampons sur 



NES. Toujours aussi diaboliquement complet, 



il plaira encore sûrement à tous les fanas du 



foot. Mais à ceux-là uniquement. 



Qui dit Kick Off dit nombre 
' d'options hallucinant. C'est bien 
simple, les menus, les sous-menus, 
les sous-sous-menus sont si nom- 
breux que l'on est obligé de passer 
au bas mot une demi-heure à les 
tester afin de comprendre à peu 
près ce que l'on fait. Joueurs pres- 
sés s'abstenir. 

BON BEN, JUSTEMENT... 

Parlons-en donc de ces op- 
tions. Des plus importantes en 
tous cas (sinon on le fait sur huit 
pages, le test) ; cet aspect du jeu 
étant inhérent au succès dont a 
bénéficié Kick Off. Sachez tout 
d'abord que vous pouvez vous 
entraîner sur un terrain vierge de 
tout adversaire, participer à la 
ligue, la coupe ou l'eurotrophée ou 
encore disputer un match amical. 



Vous pouvez ensuite modifier cer- 
tains paramètres qui agiront direc- 
tement sur les conditions dans les- 
quelles vous jouerez : types de ter- 
rain, gestion du vent, temps du 
match, marquage des joueurs 
adverses, ballon avec ou sans effet, 
etc. Ah, une dernière chose, et 
des plus importantes : vous avez la 
possibilité de jouer seul, à deux 
(l'un contre l'autre) ou en duo 
contre l'ordinateur. Très impor- 
tant en ce qui concerne la durée 
de vie du jeu. Ces préliminaires 
définis, nous pouvons (enfin) pas- 
ser au match proprement dit. 
Messieurs les joueurs, montrez 
vos crampons... 

C'EST PARTI! 

Réunis solennellement autour 
du rond central, quelques joueurs 



regardent fixement le ballon tant 
convoité, attendant en frémissant 
le coup d'envoi... Triiî-iii ! Ça y 
est, le sifflet retentit. Hop, Jojo 
Maxillaire fait une passe à son 
plus proche équipier qui dribble 
ses adversaires les plus entrepre^ 
nants puis tente de tirer au but. 
Pause ! Commentons donc ce 
début de match, mon cher Jean 
Michel. Première constatation 
l'animation des personnages est 
très fluide. Peut-être trop même. 



Ça speede vraiment graves. Entre 
les mecs qui essaient de tacler, 
ceux qui courent pour se placer et 
celui qui dribble tant bien que 
mal, on a l'impression de regarder 
un documentaire sur les fourmis. 
Ça grouille. Deuxième chose, les 
sprites des joueurs sont vraiment 
petits et assez vilains. Très vilains 
même, si on regarde le goal 
« paillasson » qui n'a vraiment pas 
fière allure lorsqu'il plonge. 
Ensuite la maîtrise du ballon est 
excessivement énervante : comme 
dans la réalité, le joueur donne un 
coup de pied dans la balle pour la 
faire avancer et ne la contrôle 
donc pas lorsqu'elle est un peu 
éloignée de lui. Résultat : lors de 
crochets un peu trop brusques, le 
joueur se retrouve partant dans 
une direction tandis que le ballon 
part dans une autre, De plus, les 
tirs sont difficilement dosables, et 
c'est souvent une méga patate 
que vous filez à la pauvre baballe 
apeurée. 

VOUS AVEZ 
DIT SUBTILITES? 

Kick Off, en bon jeu bien com- 
plet, gère de nombreux facteurs 
sur le terrain. Tout d'abord les 
fautes : taclez un peu trop brus- 
quement un adversaire et vous ris- 
quez de prendre un carton. Ce 
qui est parfois injuste, car l'ordina- 
teur prend, quand ça lui chante, 
des initiatives et contrôle certains 
de vos joueurs en leur faisant com- 
mettre des actes que je qualifierais 





la boballe ! la baballe I le veux attraper la b 

de violents. Frustrant, quand on 
est en train d'effectuer une action. 
Si la faute est effectuée dans la 
surface de réparation, alors il y a 
penalty, évidemment. Sont égale- 
ment pris en compte les touches, 
les corners, le hors-jeu et le coup 
franc, En ce qui concerne ce der- 
nier, Kick Off nous étonne vrai- 
ment par sa subtilité. En effet, 
comme dans la réalité (c'est vrai- 
ment une simulation, ce jeu), vous 
pouvez faire sauter un premier 
joueur au-dessus du ballon pour 
feinter et tirer subtilement 
avec un deuxième bonhomme. 



Excellent d'y avoir pensé. Bref, 
les puristes seront comblés. 

LA TACTIQUE 
DU BOURRIN DOMINE 

Malgré ses nombreuses quali- 
tés, Kick Off est tout de même dif- 
ficile d'accès. Pas assez jouable 
pour les raisons décrites dans le 
paragraphe « C'est parti ! » (z'avez 
vu comme je me débrouille ?), il ne 
contentera que les véritables 
fanas. Comme quoi ce que j'ai dit 
au tout début se vérifie. Qu'est-ce 
que je suis bon, quand même... ■ 

Chris, les chevilles qui enflent 





Plan gênerai du terrain. 
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EN RESUME 

KICK OFF 

■ Console : NES 

■ Genre : simulation 
sportive. 

■ Graphisme : 69 % 

■ Animation : 95 % 

■ Son: 20% 

■ Difficulté: 88% 

■ Durée de vie : 80 % 

■ Player Fun : 73 % 




Après Métal Gear, 

voici Snake's Revenge, le retour ! 



Alors, cette suite est-elle plus fun 
que le premier volet assez bof-bof ? 



Y'a pas de doutes, Konami 
' s'est lancé dans une vaste opé- 
ration d'aventures avec Snake's 
Revenge. Déjà, faisons le topo 
sur la mission qui vous attend : 
il va falloir infiltrer la forteresse 
du Colonel Vermon CaTaffy et 
vous battre contre l'armée de 
fous furieux de l'Higharolla 
Kockamanie. Bien entendu, les 
noms de vos ennemis sont pure 
fiction et toute ressemblance 
avec des personnes existant ou 
ayant existé serait fortuite et 
involontaire ! Un rapport avec 
la Libye et l'Iran ? Où ça ? Bref, 
un hélicoptère vous dépose dis- 
crètement avec votre com- 
mando pas loin de Fort Fanatic. 
Après quelques longues heures 
de jeu, vous atteindrez votre 
objectif : détruire le tank 



d'attaque atomique Ultra 
Cheikh. Sinon cette arme sur- 
puissante permettra à Kocka- 
manie de dominer le monde 
(pas très simple de faire preuve 
d'imagination dans les jeux 
vidéo..,), Le problème est que 
vous débarquez les mains nues 
ou presque : vos poings, un cou- 
teau et un pistolet chargé de 
quarante balles, un peu léger 
pour des centaines d'ennemis... 
Qu'à cela ne tienne : un petit 
malin a truffé les niveaux 
d'armes et d'équipements à 
découvrir, ce qui tombe bien 
puisque c'est bientôt Pâques. 
En plus vous allez libérer des 
prisonniers (des ôôôôtages ?) 
qui vous donneront des infor- 
mations ; de plus, certains enne- 
mis parlent même parfois 



contre leur gré... Je laisse la sur- 
prise de l'explication à plus 
tard. 

QUATRE AS 
DANS LA GALERE 

C'est vous le héros, of cour- 
se : Solid Snake, le roi des arts 
martiaux, et pas seulement au 
judo et au karaté (pffft...). Pour 
vous assister, JT, l'as du camou- 
flage, est là, ainsi que Nick 
Mayer, le gourou des explosifs 
surnommé « la Bomba ». Une 
femme participe aussi au com- 
mando : elle s'appelle Jennifer et 
a réussi à s'infiltrer dans le centre 
nerveux du fort. Nul doute qu'elle 
parviendra à vous filer quelques 
tuyaux au bon moment. Vous êtes 
seul à vous battre, les autres res- 
tent planqués mais vous joignent 
régulièrement par radio. Un 
signal d'appel retentit et grâce au 
sous-écran émetteur-récepteur 
du jeu, vous pouvez entendre 
leurs messages. Sinon, quand 
vous êtes bloqué ou indécis dans 
certaines situations, vous pouvez 
de vous-même contacter les 
autres en espérant qu'ils auront 
quelque chose à vous dire. On 
s'éclate bien avec la CB, et y'a 
même un écran radar qui indique 
si JT ou Nick ont laissé un émet- 
teur-récepteur quelque part à 
votre intention. 

DETOURNER UN TRAIN ? 

Z'y va, il use ses semelles, le 

serpent, dans ces interminables 
niveaux de jeu. La jungle, les han- 




gars, la flotte, un cuirassé, un 

train et j'en passe... Tout ça pour 
atteindre ce foutu char atomique. 

— « Chéri, ta soupe refroidit. 

— Attend 'man, je détourne un 
train. 

— C'est pour dégommer CaTaffy. 





— Ah bon ? Ça va, alors... » 
C'est pas un peu politisé leur 
truc ? Autant vous dire que le jeu 
est long mais le mot magique est 
présent : password ! C'est cool. 
surtout qu'il n'est pas évident de 
passer d'un niveau à un autre. 
Des cartes de laissez-passer spé- 



ciales sont nécessaires pour fran- 
chir les portes menant à des bâti- 
ments ennemis ou à des pièces 
renfermant les armes et le maté- 
riel dont vous avez besoin. Et où 
sont ces cartes ? Bien planquées, 
en tout cas... 

CACHE PAR SON ARSENAL 

Ce qui est sûr, c'est qu'à la fin 
du jeu Snake est couvert d'armes 
et transporte trois tonnes de 
matos. Les sous-écrans sont bon- 
dés d'options géniales en tout 
genre. Du petit Beretta à la 
mitraillette ou au fusil M31, 
Snake fait pas mal de trous : 
l'idéal est de trouver le silencieux 
(caché dans la jungle, chuuut...) 
afin que personne ne vous 
entende tirer. Les mines et les 
grenades servent à dégommer des 
bataillons entiers d'un seul 
« bang », certaines mines sont 
même commandées à distance : 
un clic pour amorcer, un pour 
exploser. Quant aux murs qui 
vous emprisonnent (eh oui ! par- 
fois les ennemis vous enferment). 
un petit coup de plastic, voire un 
missile téléguidé et le problème 
est vite réglé. Et puis, quand tout 
est sombre, le lance-fusées donne 
de l'éclat à votre vie. Qui a dit 
que ce jeu manquait de vigueur ? 
Moi, j'ai l'impression d'être 
Rambo, seul contre tous... « H 
was not my fault ! » 

LA MODE DU SERPENT 

Oh ! encore un sous-écran 
(le troisième), cette fois-ci pour 




votre équipement de survie ! 
Au début, c'est le désert, quasi- 
ment la feuille de vigne. On 
trouve assez vite quelques 
rations revitalisantes et des 
munitions pour le pistolet. 
Mais récupérer la vingtaine 
d'autres objets se fait moins 
aisément. Les bottes protègent 
des planches hérissées de clous, 
l'ensemble d'espionnage per- 
met d'entendre les conversa- 
tions ennemies à travers les 
murs (Watergate !), pas d'expli- 
cations à donner pour le détec- 
teur de mines et le gilet pare- 
balles (z êtes pas demeurés !). 
Sous l'eau, les réservoirs d'oxy- 
gène sont vitaux, etc. Elucidons 



maintenant le mystère des 
ennemis qui parlent contre leur 
gré.., Gaz de vérité, bien sûr : 
une petite giclée et ils vident 
leur sac. Informations capitales 
à glaner. 

BILAN DE LA REVANCHE 

Possibilités d'actions très 
étendues, radio, armes à gogo, 
équipements dignes de Lee 
Majors.,, 11 ne s'agit pas là d'un 
banal jeu de baston. mais aussi 
d'aventure et même de straté- 
gie. Certes, il y a des petites 
choses à redire en ce qui 
concerne les sprites, par 
exemple, mais on ne va pas chi- 
poter alors que le reste est très 
sympa. ■ 

Miss VTM 
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SNAKE'S REVENCE 

I Console : NES 
I Genre : combat et 

aventure 
■ Graphisme: 75% 
I Animation : 85 % 
I Son: 80% 
I Difficulté : 80 % 
I Durée de vie : 85 % 
I Player Fun : 85 % 
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Otage... O désespoir ! 



Vlà d'Ia bonne baston pour votre Game Boy ! 



IEh, les jeunots, Choplifter 
ça vous dît rien, hein ? Ben 
pourtant, c'était un méga jeu 
qui sévissait il y a bien long- 
temps... Dans une très lointaine 
galaxie. Euh. ouh la la, je 
déraille ! En fait, c'était un jeu 
sur micro-ordinateur, conçu par 
une société qui s'appelle 
Broderbund (Prince of Persia, 
par exemple, à l'origine, c'est 
d'eux aussi). Et c'était rude- 
ment bien, à l'époque. Alors, 
quand j'ai vu la version Game 
Boy arriver, vous imaginez mon 
émotion : une larme de nostal- 



gie s'est furtivement dessinée 
sous mes paupières Valls. Sauf 
que les camarades de 
Broderbund, ils ont arrêté de 
faire du jeu : alors c'est JVC 
(oui, oui, les mêmes qui font les 
magnétoscopes) qui ont repris 
la licence. Et, ma foi, ils s'en 
sont drôlement bien tirés... 

C'EST A VOTACE 
SUPERIEUR ! 

Le but du jeu n'est pas réel- 
lement des plus compliqué. 
Vous êtes pilote d'hélico (ça 

assure la classe, rien que d'Ie 






dire ! ) et votre pays a des rela- 
tions plus que tendues avec une 
autre grande puissance (toute 
ressemblance avec 1' histoire 
passée des USA et de l'URSS, 
n'est que pure coïncidence !). 
On est à deux doigts d'une 
« guerre nucléaire généralisée », 
comme ils disent, les guerriers 
bidons et dangereux. Seulement 
voilà : y'a toute une colonie de 
vos compatriotes retenus en 
otage sur le territoire ennemi. 
Et comme une action militaire 
mettrait le feu aux poudres, et 
que vous faites partie d'une 
unité de commando d'élite, c'est 
à vous que l'on confie la mission 
d'infiltrer les lignes adverses 
pour les ramener vivants. Et 
heureusement que ce n'est 
qu'un jeu, car vous allez mourir 
un sacré nombre de fois, dans 
cette aventure ! 

TROIS PETITS TOURS 
ET PUIS S'EN VA ! 

Le territoire que vous allez 
découvrir s'étend sur cinq 
contrées distinctes. Chacune 
possède une nature de terrain 
différente : la terre, les grottes, 
la mer, la juuuuungle (ne pas 
oublier de hurler quand on pro- 
nonce juuuuungle !) et la ville. 
Chacun de ces terrains propose, 
bien sûr, des obstacles diffé- 



rents. Ces cinq zones se divi- 
sent en trois stages chacune. 
Dans chaque stage, il faut sau- 
ver un certain nombre d'otages. 
En moyenne, il y en a une quin- 
zaine à ramener. Les otages 
sont éparpillés un peu partout 
sur le terrain, ce qui vous obli- 
gera à visiter l'intégralité des 
stages, Mais votre hélicoptère 
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ne pouvant transporter plus de 
dix personnes, il vous faudra 
donc faire plusieurs voyages. 
Cela se passe de la façon sui- 
vante : à un certain endroit du 
stage repose votre camp de 
base. 11 s'agit d'une charmante 
maisonnette de type provençal 
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(fallait bien que j'mette un peu 
de poésie, dans cette ambiance 
militaire, peuchère !), équipée 
d'une piste d'atterrissage. Une 
fois sur le terrain, il suffit de se 
poser près de l'un des groupes 
d'otages que vous avez locali- 
sés, pour qu'ils montent à bord 
automatiquement. Après, si 
vous revenez à votre QG, ils 



descendront automatiquement 
et seront comptabilisés dans la 
liste des rescapés. 

DANGER DE MORT 

Mais tout n'est pas si simple 
car, dans ce jeu (et c'est l'un des 
aspects qui fait son intérêt) il 



n'y a pas seulement votre vie 
qui est en danger, mais aussi 
celle des otages. Et les deux 
sont liées, car s'il en meurt un 
trop grand nombre, vous ne 
pourrez pas remplir votre quota 
(oui, je sais, ça fait un peu mar- 
ché aux bestiaux, mais j'y peux 
rien) et réussir la mission. Ainsi, 
votre hélico peut exploser s'il se 
prend les tirs adverses, ou s'il se 
crashe contre un obstacle natu- 
rel (arbre, maison, colline...). 
De même, les tirs adverses 
tuent aussi les otages... Et 
encore pire, car c'est carrément 
vicieux : vos propres tirs peu- 
vent killer ceux que vous devez 
sauver. Il faut donc y penser à 
deux fois, avant d'arroser la 
campagne au canon ! Et je peux 
vous dire que ça fait mal au 
cœur de voir les copains mourir 
sous vos yeux et... sous vos 
balles (Fais gaffe, Crevette, t'es 
trop tendre, ça te perdra ! ND 
Balayeur) ! 

PAS D'OBJECTION 

Ce jeu est particulièrement 
convainquant, et s'accommode 
parfaitement de la Game Boy. 
Le maniement de l'hélico se fait 
sans problème, sauf pour se 
retourner : mais avec de l'habi- 
tude, on y arrive. Au départ 
vous possédez un simple canon, 
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Le plhiagt devient dèlkol. 




es grottes cochent de véritables labyrinthes. 



mais vous trouverez sur votre 
chemin des options comme des 
bombes, un lance-flammes ou 
un blindage supplémentaire. 
L'action est assez intense, car 
le niveau de difficulté est plutôt 
élevé, et l'on se fait rapidement 
accrocher par la DCA ennemie, 
sans parler des manœuvres 
complexes dues au relief : avec 
un tel cocktail, vous obtenez un 
jeu fabuleux, à déconseiller aux 
petits joueurs ! ■ 



Crevette, 
se fait porter pâle ! 
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EN RESUME 

CHOPUFTER 

I Console : CAME BOY 
I Genre : simulation de 

guerre 
■ Graphisme : 89 % 
I Animation .92% 
I Son: 75% 
I Difficulté : 90 % 
I Durée de vie : 90 % 
I Player Fun: 94% 





Première apparition de Snoopy 



sur Game Boy. 

Et si on passait tout de suite 



à la suivante ? 

Dans toute l'histoire, les des- 
sins animés cultes se comptent 
I sur les doigts d'une main, On 
' trouve, entre autres, des Walt 

Disney, des Tex Avery, les 
incroyables Simpsons, le violent 
et beau Akira, et... Snoopy ! Si le 
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Des briques tachent des borna. 

personnage est connu en France 
grâce au « merchandising » qui 
sévit depuis quelques années, 
peu de gens, ici, se remémorent 
sincèrement les images de la 
série. I! faut dire que dans le 
genre intello/rigolo, même les 



Simpsons ne vont pas aussi loin. 
Vous ajoutez des bonnes vannes 
de situations typiquement amé- 
ricaines, et vous comprendrez 
pourquoi on voit plus souvent 
Snoopy sur nos T-shirt que sur 
nos chaînes de TV ! La Game 
Boy est donc un bon moyen de 
rattraper ce petit décalage, en 
ajoutant à l'image de Snoopy, 
l'interactivité des jeux vidéo. 
Malheureusement... 

DROLE D'IDEE! 

Ce qui déçoit dans cette 
adaptation de Snoopy sur Came 
Boy, c'est qu'au Heu de nous 
avoir concocté un bon petit jeu 
de plate-forme bien sympa 
reprenant tout l'univers de ce 
héros peu ordinaire, les concep- 
teurs nous sortent un jeu clas- 
sique de réflexion mêlant 
quelques éléments d'actions. 




// fout prendre les quatre Woodstock. 

Exit Brown et toute la bande : 
seuls Woodstock et Snoopy ren- 
trent en scène. Une scène pour 
le moins gigantesque, puisque ce 
jeu regroupe plus d'une centaine 
de salles ! Comme dans tous ces 
types de jeu, chaque salle recèle 
un petit casse-tête à résoudre. 
Dans Snoopy, il faut réussir à 
ramasser les quatre clones de 
Woodstock qui sont éparpillés 
un peu partout à l'écran. Jusque- 
là, cela paraît simple. Tout le pro- 
blème vient de la (ou des) 
boule(s) qui rebondissent dans 
tous les sens. Le moindre 
contact avec ces objets animés, 
et c'est la mort. Donc, non seu- 
lement il faut se frayer un pas- 
sage parmi les labyrinthes de 
murs, flèches magnétiques ou 
blocs secrets qui encombrent de 
plus en plus chaque salle, mais il 
faut aussi courir et anticiper la 
trajectoire des boules tueuses, 
pour ne pas abréger prématuré- 
ment la partie. 

TU REVIENS QUAND 
TU VEUX, SNOOPY ! 

Même si la qualité générale 
n'est pas trop mauvaise, ce jeu 
reste malgré tout en dessous de 
ce que l'on espérait pour une 
telle star. Cependant, il est pos- 
sible de jouer à deux, et le grand 
nombre de tableaux apporte 
beaucoup à la durée de vie. La 
bande sonore n'est pas excep- 
tionnelle, mais les graphismes 
sont tout de même corrects. 
L'ensemble n'est malheureuse- 



ment pas assez attrayant pour 
vraiment prendre son pied. A 
suivre. ■ 

Crevette, Snoopy fan, 
comme tout le monde 
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In véritable labyrinthe 
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SNOOPY'S MAGIC SHOW 

■ Console : Game Boy 

■ Genre : jeu de réflexion 

■ Graphisme: 55% 

■ Animation: 79% 

■ Son : 51 % 

■ Difficulté : 45 % 

■ Durée de vie : 48 % 

■ Player Fun: 58% 
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Le chevalier Dick, l'air toujours aussi hébété, 



reprend ses esprits sur l'écran monochrome 
de la Game Boy... Swoooosh ! 



On vous l'avait présenté 
quelques numéros auparavant. 
lors de sa prestation sur NES, 
lui. le chevalier Dick. Eh bien, 
il revient pour de nouvelles 
aventures sur la console por- 
table de Nintendo. Pour les 
p'tits nouveaux, je précise que 
Dragon 's Lair est tiré d'un des- 
sin animé réalisé par Sullivan 
Bluth, un disciple de Walt 
Disney, qui s'est mis à son 
compte (on lui doit notamment 
Brisby et le secret de Nimfe). 
Dragon's Lair est apparu pour 
la première fois enjeu vidéo sur 
une borne d'arcade, dont la par- 
ticularité était le support, 
puisque c'était la première ma- 
chine de jeu basée sur la tech- 
nologie du CD vidéo. Sa car- 



rière s est poursuivie sur micro- 
ordinateur, pour atterrir, récem- 
ment, dans l'univers Nintendo. 
En route pour chasser les dra- 
gons, l'air de rien ! 

LES DIAMANTS 
SONT ETERNELS ! 

Une noble tâche échoit 
encore au chevalier Dick : 
réveiller un vaillant prince, 



endormi par un sort maléfique. 
Pour cela, Dick doit ramasser 
les 194 éclats du diamant de 
l'éternité, et les ramener devant 
le prince pétrifié, car il n'existe 
aucun autre remède pour le res- 
susciter. Mais c'est là que les 
ennuis commencent. Car, pour 
ce qui est d'être dispersés, les 
éclats, ils le sont... Et en gran- 
deur nature, s'il vous plaît ! 
Imaginez qu'ils sont étalés sur 
1 1 zones, Et chaque zone s'étend 
sur plus d'une dizaine d'écrans ! 
Il s'agit donc de tenir la longueur, 
car vous n'avez que dix vies, et 
pas question de « continues » 
infinis, de password ou même de 
sauvegarde. Au bout des dix vies, 
il faut tout reprendre à zéro. Le 
jeu se présente sous la forme d'un 
jeu de plate-forme, avec vue de 
côté. Les diamants sont disper- 
sés un peu partout dans les 
décors majestueux de ce jeu fort 
étrange. Ce qui surprend de 
prime abord, c'est la possibilité 
dont dispose le camarade Dirk 
de se balader un peu partout. Il 
faut dire qu'une branche d'arbre, 
un toit de maison, des rebords ou 
des racines jouent souvent le rôle 
de plate-forme pour vous per- 
mettre d'atteindre les diamants 
les plus inaccessibles. De nom- 
breux obstacles vous barrent la 
route : des pieux, des plates- 
formes mouvantes, des tapis rou- 
lants... Bref, des tas de trucs que 
l'on ne peut éviter qu'en sautant 
puisque l'on ne dispose pas 
d'armes. 

ARTAUVE 

Ce qui impressionne vrai- 
ment dans ce jeu, ce sont les gra- 
phismes ! Alors là, chapeau, c'est 
presque du « jamais vu » sur 
Game Bov, avec un finesse et une 




richesse qui respectent parfaite- 
ment l'esprit heroïc fantasy. Par 
contre, du côté du jeu, c'est 
moins le panard, car les com- 
mandes sont trop rigides et les 
mouvements du personnage 
(sauf quand il marche) ne sont 
pas assez réalistes. Résultat, on 
peste contre les commandes, et 
on n'apprécie pas assez un jeu 
qui aurait pu être fabuleux, mais 
qui se fait un peu trahir par sa 
maniabilité. ■ 

Chevalier 
Crevette de Saint-Crustacé ! 
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EN RESUME 
DRAGON'S LAIR 

■ Console : Came Boy 

■ Genre : jeu de plate- 
forme 

■ Graphisme : 96 % 

■ Animation : 68 % 

■ Son: 89% 

■ Difficulté: 89% 

■ Durée de vie: 53% 

■ Player Fun : 55 % 
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Avec Solomon's Club, 



la Game Boy s'est de nouveau mis en tête 



de nous rendre intelligent... 



Dur combat !!! 

De casse-tête en casse-tête, 

la Game Boy va finir par élever 
sérieusement le QI de ses posses- 
seurs. Peut-être même qu'un jour 
on pourra revendiquer 99 % de 
réussite au bac grâce à cette 
machine ! Non, là je vais peut- 
être un peu trop loin ! Toujours 
est-il que l'on trouve, désormais, 
un choix impressionnant de jeux 
de réflexion sur la petite portable 
de Nintendo, Il faut dire, et je l'ai 
déjà expliqué à de nombreuses 
reprises, que ce genre de pro- 
grammes convient parfaitement à 
la Game Boy. Pas besoin de gra- 
phismes fouillés (ce qui ne péna- 
lise pas l'écran monochrome de la 
GB), pas question non plus de 
scrolling décoiffant ni de gros scé- 
nario gourmand en mémoire 
(comme c'est le cas pour les jeux 
de rôle ou d'aventure). Bref, c'est 
l'idéal. Solomon's Club s'inscrit 
donc dans cette dynamique et 
propose son point de vue, suffi- 



samment original et agréable 
à découvrir pour ne pas lasser 
le public. Une petite visite 
s'impose... 

LA CLEF DU MYSTERE 

Ce n'est pas moins de cinq 
levels de dix stages chacun qui 
vous attendent dans Solomon's 
club. A cette occasion, les plus 



avisés d'entre vous auront certai- 
nement fait le parallèle avec 
Solomon's Key, qui n'est autre 
que la version d'origine de ce jeu, 
existant déjà depuis longtemps 
sur NES et sur micro-ordinateur. 
Donc, il s'agit déjà d'un titre 
reconnu. Pour en revenir à la 
description, c'est plus de cinq- 
uante salles-énigmes qu'il faut 
résoudre. Tout se présente de la 
manière suivante. Dana, c'est le 
héros, possède une incroyable 
faculté : il peut, à loisir, faire et 
défaire des blocs de pierre. Le 
tout est d'arriver à choper la clef, 
qui se trouve dans un coin de la 
pièce, pour ouvrir la porte de sor- 
tie, qui se trouve généralement 
dans un autre endroit. Mais pour 
arriver à ces deux éléments, il faut 
survivre aux innombrable pièges 
qui se dressent devant vous. Des 
flammes, des voies sans issue, des 
petits monstres et même des dra- 
gons sont là pour vous polluer la 
vie, Pour vous en sortir, il faut 
créer des blocs, et s'en servir pour 
monter plus haut, mais aussi les 
utiliser pour piéger les bébêtes 
qui rôdent alentour. On trouve, 
bien sûr, diverses options pour 
« customiser » votre camarade 
Dana : ce n'est pas trop pour lut- 
ter contre les tableaux des levels 
élevés, qui portent bien leur nom. 
vu la difficulté. 

SALOMON(STER)'S 
IN MY POCKET! 

Solomon's Club s'impose à 
l'usage comme un excellent jeu 
de réflexion. Les graphismes sont 
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originale : Solomon 's Key sur fi 



parfaitement adaptés au type du 
jeu, la bande sonore est propre- 
ment orchestrée et la jouabilité 
peut se vanter d'être parfaite. Pas 
un instant on ne s'ennuie, et une 
bonne connaissance des casse- 
tête permet de moins galérer. 
Bref, c'est excellent à jouer. ■ 

Crevette, 
cherche ses clefs partout... 



90% 



EN RESUME 

SOLOMON'S CLUB 

I Console : Came Boy 
I Genre ; jeu de 

réflexion 
I Graphisme : 80 % 
I Animation : 89 % 
I Son : 85 % 
■ Difficulté: 75% 
I Durée de vie : 80 % 
I Player Fun: 90% 
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EO GEO NEO 



EO NEO CE 



GEO NEO GEO NEO G 




La Neo-Ceo s'affirme 

comme étant LA console des simulations 



. sportives futuristes. Bien entendu, 
Soccer Brawl ne serait pas ce qu'il est 



sans l'habituelle violence qui caractérise 
les jeux SNK. 



A l'arrivée de Soccer Brawl 
à la rédaction, je me suis jeté sur 
cette simulation qui semblait 
bien prometteuse. J'ai même 
converti plusieurs membres de 
la rédac' aux joies du football 
du XXI : siècle. D'ici là, nul 
doute que les règles du football 
auront subi bien des chan- 
gements. On garde le même 
genre de terrain, mais on rem- 
place les joueurs par des an- 
droïdes cybernétiques, les 
équipes passent de onze à sept 



footballeurs et, enfin, plus d'ar- 
rêts de jeu dus aux fautes. 

TOUS LES COUPS 
SONT PERMIS 

C'est après avoir choisi la durée 
et la difficulté du jeu que vous allez 
pouvoir jouer. Comme toujours, 
l'ergonomie légendaire de la Neo 
Geo permet très rapidement de 
vous lancera l'assaut du cham- 
pionnat ou de vous mesurer à l'un 
de vos amis. Il faut avant tout 
savoir que le jeu se divise en deux 




e super tir du capitaine 



phases ; l'attaque et la défense. Ça 
paraît évident, mais il m'a semblé 
utile de le rappeler. Ce détail est 
d'autant plus important que la ges- 
tion des commandes varie selon 
que vous êtes en position d'atta- 
quant ou en défense. Une chose 
qui n'a pas changé : à la fin d'un 
match nul, les équipes se dépar- 
tagent aux pénalties. 

PROFIL D'UNE EQUIPE 

L'équipe est composée d'un 
capitaine, d'un gardien de but et 

de cinq joueurs. La gestion du gar- 
dien est automatique, donc inutile 
de s'étendre sur le sujet. Le capi- 
taine est doté d'un super tir 
variant en fonction de l'équipe à 
laquelle il appartient (voir photo 1). 
Quant aux autres joueurs, ils ont la 
possibilité d'utiliser un super coup 
de poing pour stopper une attaque 
adverse, En l'occurrence, il s'agit 
plus, à proprement parler, d'un 
laser que d'un coup de poing. La 
portée de ce tir est heureusement 
limitée, et le bon vieux tacle est 
toujours très efficace pour dépos- 
séder un joueur adverse du ballon. 
Mais pour effectuer ces coups spé- 
ciaux, que ce soit le super tir ou 
l'utilisation du laser, il faut que 
votre barre de force représentée 
sur le haut de l'écran soit au maxi- 
mum. 

DECEPTION A L'ARRIVEE 

A la longue, Soccer Brawl se 
révèle bien moins passionnant que 



Interception de l'attaquant 




2020 Super Baseball, une simu- 
lation futuriste du même genre. 
Malgré l'enthousiasme provoqué 
par ce jeu au début, j'ai vite 
éprouvé un sentiment de lassitude. 
je trouve que l'animation est déce- 
vante, tout particulièrement pour 
ce qui concerne le gardien de but. 
Encore une fois, SNK confirme sa 
place de leader des jeux d'ac- 
tion/ambiance, mais il faut recon- 
naître qu'on a vu beaucoup mieux 
dans le genre. ■ 

Wolfen 




Superbe action qui vient êchot, 
ù quelque; mètres des buts. 
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SOCCER BRAWL 

I Console : NEO-CEO 
I Genre : simulation 
sportive 

■ Graphisme: 94% 

■ Animation: 88% 

■ Son: 92% 

I Difficulté : variable 

■ Durée de vie: 58% 
I Player Fun : 75 % 
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La Neo Geo se met au foot US.. 



De quoi être choqué !lr 



La Neo Geo est définiti- 
vement très à l'aise sur les 
simulations de sport. Alors 
qu'elle ne compte qu'un 
malheureux jeu de plate- 
forme et deux shoot'em up, 
on trouve : deux base-bail, un 
golf, un bowling, une course 
auto, une course moto, un jeu 
de foot (qui vient tout juste 
d'arriver) et un jeu de kick 
boxing. Cela tient au fait que 
SNK positionne cette machi- 
ne comme une console pour 
adultes. Voici donc le foot 
US : il ne manquera plus 
qu'une simulation de tennis 
et, pendant qu'on y est. de 
« lancer de nains » pour com- 
pléter le tableau ! 




On a beau voir passer tout 
les jeux Neo Geo, il n'em- 
pêche que l'on est toujours 
étonné à chaque fois que 
cette console s'allume ! 

ÇA BOUILLAVE SEC ICI 

11 suffit de pousser le 
bouton On-Off pour que cela 
déclenche des tonnerres de 
son et des feux d'artifice de 
lumière ! A tel point que notre 
TV se met automatiquement 



sur un volume plus puissant à 
chaque fois qu'elle est con- 
nectée à la Neo Geo !!! 
Football Frenzy n'échappe 
pas à cette fureur. La page de 
présentation s'étale bruyam- 
ment sur une photo digi- 
talisée d'un stadium yankee, 
accompagnée par un son de 
guitare bien gras et des coups 
sourds de batterie. Bonne 
entrée en matière pour un 
sport qui n'est pas vraiment 
réservé aux fillettes ! Et ce 
n'est pas l'arrivée des joueurs 
sur le terrain qui me contre- 
dira. L'impression de puissan- 



et de rapidité d'observation 
que d'anticipation de straté- 
gie, comme c'est le cas pour 
les simulations de ce sport 
habituellement. C'est moins 
réaliste, mais plus accessible. 
Autre petit ennui, ta vue 
choisie n'est pas bonne, et 
une fois que l'on est sur le 
terrain, c'est le b... complet, 
et c'est très dur de repérer le 
joueur qui possède la balle, 
ou la position de nos rece- 
veurs. Malgré tout, avec un 
peu d'entraînement on s'amu- 
se bien et on retrouve quel- 




ce qui en émane ne laisse 
aucune ambiguïté... Ça va 
bastonner sec ! C'est ce que 
notre secrétaire de rédaction 
(le mec qui corrige nos phau- 
tes d'ortaugrahes !) appelle 
« la bouillave »... 

SIMULATION ? 
Football Frenzy est un peu 
particulier et contraste quel- 
que peu avec les jeux de foot 
US habituels, genre John 
Madden ou TV Sport Foot- 
ball. La principale différence 
vient du fait que ce jeu Neo 
Geo est un peu plus axé 
arcade que les autres. Ainsi, 
il n'est pas possible de choisir 
une stratégie quand vous êtes 
en défense. Vous voyez juste 
votre adversaire (l'ordinateur 
ou un deuxième joueurs) 
choisir sa stratégie d'attaque, 
et c'est à vous, sur le terrain 
d'essayer de l'arrêter... Il est 
donc plus question de réflexe 



ques-unes des émotions de ce 
sport fabuleux... M'enfin, il 
aurait été possible de faire 
beaucoup mieux sur cette 
machine ! ■ 

Crevette, bientôt en NFL ! 
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EN RESUME 

FOOTBALL FRENZY 

I Console : Neo geo 
I Genre : simulation de 

sport 
I Graphisme: 68% 
■ Animation: 75% 
I Son: 89% 
I Difficulté: variable 
I Durée de vie : 80 % 
I Player Fun: 78% 
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Une nouvelle ère s'ouvre à nous, mes frères. 



Réjouissons-nous ensemble dans une extase 
contemplative et béate. L'ère du CD-Rom est 



amorcée, la joie arrive dans les foyers- 
Dieu que c'est beau ! 



souviens lui avoir mis la note 
méritée de 96 %. Ensuite nous 
avons Final Match Tennis... 
Ladies, Eh bien oui, cette fois 
c'est avec les meilleures mon- 
diales que vous jouez. Passé la 
surprise de voir cette version 
« démasculinisée ». on retrouve 
les mêmes coups et le même fun 
qu'avec le Final Match Tennis 
version mâle. Et quand on sait 
que Iggy l'avait noté 95 %... 

Présentation CD-Rom : la liasse en plus I 



Enfin, un peu moins connu. 
nous avons Fine Shot Golf. 

Apparemment, ce golf a l'air très 
convivial et facile d'utilisation, Il 
vous faudra prendre en compte 
des facteurs tels que le posi- 
tionnement de vos petits petons 
ou le vent, et ce sur un 18 trous 
des mieux pensés. Un peu trop 
simplet pour les vrais puristes : les 
autres trouveront néanmoins leur 
compte dans cette version du jeu 
de golf qui mélange agréablement 
fun et simplicité, Il est à signaler 
que tous ces jeux acceptent 
jusqu'à quatre joueurs. En bref, 



Le Compact Disc est un 
support d'une capacité mémoire 
de plus de 500 Mo. NEC fut le 
premier à utiliser ce génial support 
avec son fameux CD-Rom. 
Maintenant, comme vous le savez, 
Nintendo et Sega s'y mettent. Ça 
promet. Toujours est-il que la 
grande capacité du CD permet, 
nouvelle application, de sortir des 
compilations. Gros plan sur une 
réunion de fabuleux titres. 

QUEL PANACHE! 

Cette compilation réunit trois 
jeux de sport. Human étant le 
grand spécialiste de ce genre, 
nous avons là trois réalisations 
d'excellente qualité. D'abord, le 
sublimissime Formation Soccer, 
que l'on ne présente plus : tout 
simplement une légende. Je me 



*«i.<»n*«ia,nji,— *ij,t-*nmia^j,,—wj,t.»'m«.a.i.i„i 




une méga compil de qualité 
irréprochable. Excellent, je vous 
dis, excellent. ■ 

Chris, heureux 
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EN RESUME 

HUMAN SPORTS FESTIVAL 

■ Gonsole:COREG.Cr>Rom. 

■ Genre : simulations 
sportives. 

■ Graphisme : 92 % 

■ Animation: 94% 

■ Son: 92% 

■ Difficulté : 85 % 

■ Durée de vie : 98 % 

■ Player Fun : 98 % 
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ESPACE? 



GAME BOY 



PLUS DE 100 TITRES 
A PARTIR DE 140 F 

ADVENT-„'RE iSLAND 

ADVENTURE ISLAND II 

AEROSTAR 

ALLÉ WAV 

All STAR CHALLENGE 

ALTEREO SPACE 

AMAZING TA TOn 

BASEBALL 

3 ATM AN 
HATTLE TOADS 
SEETLE JUCE 
BLADESOF STEEL 
BOMBER KING 2 
90XXLE 
9RAINBENDER 
3UB3LEBOHS L E 
CASTLEVANIA I 



CHASE HQ 

CHESSMASTER 

CHOPLIFTER 2 

CONTRA 

CRYSTAL OUEST 

DAE DALIAN OPUS 

3AVS OF THUNDER 

OICK TRACY 

DOUBLE DRAGON 2 

DOUBLE DRAGON 

DOUBLE 0RI3LE 

DR MARIO 

ELEVATOR ACTON 

" HERO 
RACE 
SPIRIT 
ACE3AU 2000 
ASTEST LAP 
1GHTING SIMULATOR 
MAL FANTASY AOV 
IN AL FANTASY LEG 2 
: iNAl FANTASV LEG 

: ORT*€D ZONE 
■ORTRESS OF FEAR 

GAME LIGHT 

GAUNLET 2 

GHOSTBUSTËR 2 

GOLF 

GREMLINS 2 

H AL WRESTUNG 

HUOSON HAWK 

KID ICARUS 

KUNG FUMAS TER 

MARS LE MADNESS 

MEGAMAN2 

MEGAMAN 

METROID 2 

MiCKEYDANGEROUSC 

MICKEVMOUSE2 

MICKEYMOU5E 

MOTOCROSS 

NAVV SEALS 

NEMESIS 2 

NEMESIS 

NFL FOOTBALL 

NINJA BOV 



LILLE 

44 rue de Béthune 
Tel : 20 57 84 82 

4 rue Faidherbe 
Tel : 20 55 67 43 
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STRASBOURG 

6 rue de Noyer 

Tel : 88 22 23 21 

DOUAI 

39 rue Saint-Jacques 
Tel : 27 97 07 71 



V.P.C. 

rue de la voyelle 

LESQUIN 

Tel ; 20 87 69 55 
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PLAY ACTION FOOTBALL 
POWER M1SSON 
PRINCE OFPERSIA 

O BILLION 
RADAR MISSION 
RESCUE OF PI 



RINCESS 






SIMPSONS 

SNCOPVS 

S NO W BROTHERS 

SOCCER 

SPIDEHMAN 

STAR TREK 
SUPERMAROLAND 
SUPER RCPhOAM 
TENNIS 
TERMHATOR II 
TINY TOON 
TRADUCTEUR FRENC 



MADOEN 92 
LAX 

MONTANA 2 

AMES POND 

lEWEL «ASTER 

IORDAN VS BIRD 

MARIO LEMÏUK HOCKEV 

MARVEL IAND 

MASTER OF WEAP0N 

MEGAPANEL 

MERCS2 

MERCS 

MICKEVCASTLÉ 

MIONIGHÏ RESIST 

MOQNWALKER 

OUTRUN 

PHELKJS 

POPULO US 



OUACK SHOT DONALD 
RINGS OF POWER 



MEGADRIVE 
JAPONAISE 



MÉGADRIVE + PERITEL 

949 F 

MEGADRIVE+PERITEL+SONIC 

1 290 F 

CARTOUCHES MEGADRIVE 

A PARTIR DE 150 F 

ALEX THE KIDD 

ALlEN S TOR M 

ARROW FLASH 

ARTALJVE 

ATOMIC ROBOKID 

BATMAN 

BATTLE GOLP 

BLOCKOuT 

BONANZA BROS 

CALiFORNIAGAMESII 

CENTURION 

DANGEROUS SEED 
DARIUS 2 

:,ask castlë 
devil crush 
dick tracv 

DJBOV 

DOUBLE DRAGON II 

DRAGON EVES 3 

EAICE HOCKEV 

ËLVlENTO 

El CIRCUS 

FI GRAND PRIX 80 Hz 

F22 INTERCEPTOR 

FANTASIA 

FAIRV TALÉ ADVENTURE 

FATAL REWIND 

PIRE MUSTANG 

GALAXVFORCE260H! 

GHOSTBUSTERS 

GOLDEN AXE 2 

GVNOUO 

IMMORT AL 



S P IDE RM AN 

STAR CRUISER 

STAR FLIGHT 

STEEL EMPIRE 

STREETSOFRAGE 

SUPER FANTASV ZONE 

SUPER LEAGUES 

SUPER REAL BASKET BALL 

SUPER WARS 
S WORD OF SWODAN 
TASK FORCE hARRER 
THUNDER FOX 60 Hz 
THUNDERFORCE III 
UNDEAD LINE 
TOE JAM « EARL 
TURBO OUTRUN 
VERYTRAX 

WONDERBOYS 
WONDCRaOVSWHI 
«OR1DCUP SOCCER 

xcn 

ADAPTATEUR 



ADVENTURE ISLAND 
CONTRA SPIRIT 
HVPER ZONE 
POPULO US 
PRO SOCCER 
SUPER R TYPE 
THUNDER SPIRIT 

ADAPTATEUR 

SUPER NES/SUPER FAMICOM 

195,00 



GAME GENIE 

POUR N.E.S. 

590 F 



24$. 



GAMEGEAR 



GAME GEAR + COLUMNS 
990 F 
GAME GEAR + SONIC 

1 090 F 
GAME GEAR ♦ LOUPE 
+ OUT RUN 1 090 F 

ALIMENTATION SECTEUR 69F 
AL ESTE 2B0.O 

AXEBATTLER 
BERLIN WALL 
DONALD OUCK 
ORAGON CRISTAL 

FRAY 
GLOC 
HE AD BU5TER 

HEAWWEGHT CHAMPION 

KINETIC CONNECTION 

MAPPV LANO 

MICKEY... ILLUSION 

NINJA GAIDEN 

OUTRUN 

PENGO 

shinobi 

SONC 

S PAGE HARHIER 
SUPER GOLF 
SUPER MONACO 
WONDERBOY 
J. MONTANA 



SUPER NES USA 

* Mario 4 
+ Prise péritel 

1 990 F 



GRATUIT 

MII:ld:MMIM.m 



i Bill lambeér-s basketball 
i castlevania 4 
chessmaster 

I F ZERO 
GHOULS AND GHOSTS 

JOHN MADOEN 
LEMMiNGS 
PILOT WINGS 



RPM RACMG 
SUPER OF ROAD 
SUPER R TYPE 
SUPER TENNIS 
ZELDA3 



MEGA CD. 

+ ERNEST EVANS 

2990F 



| KEAVY NOVA 
"" FEACE 



Bon de commande à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyelle - Centre de gros N c 1 • 5981 LESQUIN Tel : 20 87 69 55 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 


















Frais de port {console : 50 F) 


20 F 


TOTAL A PAYER 





Nom Prénom :. 

Adresse : 



Code Postal: VILLE 



AGE : Téléphone : 

Je joue sur NINTENDO NES D Game Boy □ 

SEGA Mega Drive D Master system D Game Gear D 



Mode de paiement: O Chèque bancaire 

D Conlre-femboufsement +35 F 
SIGNATURE (parents pour les mineure) 



Q carte b 



Numéro : 

Dale de validité : 

Signature : 



WEGAD. MEGAD. MEGAD. MEGA D. MEGAD. MEGAD. MEGAD. MEGA 




Il est tout de même étonnant de voir à quel 



point le monde des jeux vidéo est soumis aux 
desseins funestes des forces du Mal... 



Et il est non moins curieux de 

s'apercevoir que, toujours, un 
jeune héros gracile contre ces 
I maléfiques projets et, souvent, 
' vainc. Cette fois encore, l'axiome 
se vérifie : le pays de Fayriland est 
en grand danger. Le mal ressurgit 
après des années de prospérité et 
patati et patata. Vous êtes l'élu 
choisi pour le combattre et tout 
ça. Bon... Où j'ai mis mon 
baluchon, moi ? 

UN VRAI PTIT MONDE 

Ce qui frappe tout d'abord en 
ce début d'aventure, c'est la 
relative complexité des para- 
mètres à prendre en compte : vous 
devrez prendre deux repas par 
jour à 13 et 19 h sous peine 
de voir vos forces diminuer 
progressivement, vous êtes obligé 
de faire attention au poids des 
objets que vous portez, etc. Le 
jeu y gagne en réalisme mais y 



éUUhm 



perd, évidemment, en simplicité 
d'utilisation. Pour en revenir à 
l'aventure elle-même, sachez que 
votre quête débute dans la cité 
dite de la forêt. Là, vous pourrez 
vous approvisionner en nour- 
riture, acheter des armes, 
apprendre certains sorts et tout le 
tintouin habituel. Une originalité 
tout de même : la possibilité 
d'ouvrir un compte en banque sur 
lequel vous pourrez déposer votre 
argent... et recevoir des intérêts. 



PIANISSIMO 
Etant excessivement faible au 
début, vous seriez bien avisé de ne 
pas attaquer de front les monstres 
de Fayriland : frappez-les dans le 
dos. Ok. ça fait un peu planqué 
comme tactique mais mieux vaut 
être lâche et vivant plutôt que 
téméraire et mort (règle du jeu 
d'aventure n a 23). Dressez une 
carte du pays de Fayriland. Ce 
travail fastidieux vous épargnera 
en fin de compte bien des paires 
de sandales. L'aventure qui 
vous attend est commune : 
vous visiterez des labyrinthes, 
récolterez objets et rensei- 
gnements, irez toujours plus 
loin, plus fort, plus haut ! 
Malheureusement, la réalisation 
moyenne et la rigidité d'utilisation 
de Super Hydlide en font un jeu 



d'aventure qui se place loin 
derrière un Phantasy Star (au 
hasard). Même les super fanas 
risquent d'être déçus. ■ 

Chris 
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50% 



EN RESUME 

SUPER HYDLIDE 

I Console : MEGA D. 
I Genre : jeu de rôles 
I Graphisme : 55 % 
I Animation : 69 % 
ISon:84% 
I Difficulté: 85% 
I Durée de vie : 80 % 
I Player Fun: 50% 
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1ECAD. MECAD. MEGA D. MECA D. 



MECA D. 
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Devant le succès qu'a connu le hockey sur 




glace durant les derniers jeux d'hiver, Sega 
en profite pour sortir en France une deuxième 



simulation de hockey. Avec Mario Lemieux 
Hockey, il était quand même difficile de faire 



mieux que EA Hockey. 

Mario Leraîeux Hockey est, 
comme son nom l'indique, une 
simulation de hockey sur glace. 
Après avoir fait varier un Us de 
paramètres (tiers-temps, hors-jeu, 
etc.), le jeu se déroule sur un se rol- 
ling horizontal, contrairement à 
EA Hockey, testé en octobre der- 
nier. Maintenant, choisissez le 
mode championnat ou défiez un 
de vos amis au cours d'un match 
exhibition. C'est parti ! 

UN PEU D'HUMOUR 
AU PASSAGE 

Avant de vous lancer dans le 
championnat, utilisez l'option 
« practice » pour vous entraîner 
aux tirs aux buts. Vous verrez, ça a 
un petit quelque chose pas évident. 
Vous avez le choix entre des 
équipes de première ou de seconde 
division pour équilibrer les parties 
entre joueurs de niveaux diffé- 
rents. Comme dans tout match de 
hockey, l'ambiance peut très facile- 
ment dégénérer en baston. En 
plein écran, vous verrez en détails 
l'explication des deux protago- 
nistes qui, après des coups, peu- 
vent se retrouver dans des posi- 
tions caricaturales. Lorsque se 
produisent les mises en échec, il 



é, regarOti le temps 

arrive que les victimes nous grati- 
fient de superbes gamelles surréa- 
listes. Quoi qu'il en soit, ce brin 
d'humour n'entame en rien le strict 
respect des règles du hockey. 

MARIO il PAS MIEUX 

A partir des huitièmes de 
finale, le championnat se dérouie 




[ attaquant de Pittsburg va donne: la victoire 
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Comme au football, le! équipes se départagent a 



en deux matchs gagnants Mal- 
heureusement, l'option champion- 
nat n'encourage pas un jeu collec- 
tif. Moins bien réalise que EA 
Hockey, Mario Lemieux n'apporte 
un plus que grâce à cette teinte 
d'humour et à ses innombrables 
statistiques disponibles à tout 
moment au cours d'un match : 
mais cette option casse cruelle- 
ment le rythme. On notera égale- 
ment l'absence d'une option 
importante qui permettrait des 
changements de lignes manuels. 
Maintenant que le hockey n'est 
plus un sport méconnu et si. 
comme moi, vous avez été pris de 
passion pour ce sport, n'oubliez 
pas que sur Megadrive le choix 
existe. ■ 

Wolfen . 

65% 

EN RESUME 

MARIO LEMIEUX HOCKEV 

■ Console: MECAD. 

■ Genre : simulation 
sportive 

■ Graphisme : 75 % 

■ Animation : 85 % 

■ Son : 55 % 

■ Difficulté : 60 % 

■ Durée de vie : 65 % 

■ Player Fun : 70 % 




L'adaptation de la borne d'arcade débarque sur 



Mega D. par le biais d'Electronic Arts. Marble 
Madness est un logiciel que l'on pourrait 



qualifier de simulation futuriste de mini-golf : 
j'ai beau chercher, je ne trouve pas d'autres 



comparaisons valables. 

Marble Madness reprend le 
principe du mini-golf. Il s'agit de 
diriger une bille sur un parcours 
parsemé d'embûches jusqu'au 
point d'arrivée, Plusieurs élé- 
ments interviennent pour pimen- 
ter le jeu. Pour parcourir l'un des 
six tableaux, le temps est limité et 
les surfaces sur lesquelles passe 
votre bille peuvent influer sur son 
déplacement. La présence de 
petits aliens contribue à accroître 
la difficulté de tableau en tableau. 
Sur le menu du sommaire, vous 
avez la possibilité de faire varier 
trois types de paramètres, Vous 
pouvez jouer de seul à deux simul- 



tanément, et pour chaque paddle, 
deux types de direction sont à 
votre disposition. Le dernier élé- 
ment variable à votre gré est le 
niveau de difficulté. 

TEMPS ESSENTIEL 

L'état d'esprit présent au cours 
d'une partie de Marble Madness 
varie en fonction du nombre de 
joueurs. Au terme d'un parcours, 
le temps restant viendra se cumu- 
ler au temps imparti pour parcou- 
rir le niveau suivant. Seul, il faut 
faire preuve d'adresse et rester 
concentré. A deux, chaque joueur 
a son propre chrono. L'objectif est 
de tout mettre en œuvre pour 
éjecter votre adversaire hors du 
terrain. Ce sera toujours quelques 
précieuses secondes de perdues. 
Le scrolling se centrant sur la bille 
de tête, chaque sortie d'écran de 
l'autre bille cause à son joueur 
une perte de cinq secondes, qui 
viendront s'ajouter au chrono- 
mètre du joueur de tête. Pour ter- 
miner, un bonus de cinq secondes 
est accordé au premier joueur qui 
franchit la ligne d'arrivée. 

UN PEU RAPIDE 

Bien que très attrayant, 
Marble Madness connaît cepen- 
dant quelques ombres qui vien- 
nent ternir le tableau. La tension 
est plus intense dans une partie 
en mode deux joueurs mais, 
malheureusement, la console 
a du mal à tout gérer. Le ralentis- 
sement de l'animation gâche tout 





le plaisir du jeu et, fatalement, 
c'est l'ergonomie qui en fait les 
frais. Malgré ce problème d'ani- 
mation, ce jeu est original et très 
agréable. Nul doute que Marble 
Madness aurait pu devenir un hit 
sur Megadrive, mais six tableaux 
expédiés en deux heures, c'est un 
peu juste en durée de vie. ■ 

Wolfen 
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EN RESUME 

MARBLE MADNESS 

I Console : MEGA D. 
I Genre : spécial 
I Graphisme : 70 % 
I Animation : 60 % 
I Son : 80 % 
I Difficulté : 65 % 
I Durée de vie : 45 % 
I Player Fun : 85 % 



Un tapis roulant bosselé difficile à franchir. 
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LE MAGAZINE DES TRUCS ET ASTUCES POUR LE BAC 




PHILO 

Rousseau et Descartes 
commentés 

MATHS 

Fonction rationnelle • 
Probas • Logarithmes . 
Rotations 

HISTOIRE/GEO 

Mai 68. Us USA- 
La copie qui tue 

PHYSIQUE/CHIMIE 

Etude du pH • 
Le circuit RLC 





Pour avoir 
plus de 
chances 
de gagner, 
participez 
au concours 

sur 3615 
Player One. 



t\ Nintendo 

E GRAND CONCOURS 



AVEC LA PARTICIPATION DE SNOOPY 




lmïyK| 



QUESTI 



VPRIX: 

1 NES + Stars Wars + 1 pin's. 

2« PRIX : 

1 Came Boy + Tetris + Snoopy 

+ 1 pin's. 

3* au 13' : 

1 Walkman Nintendo + 1 pin's, 

13' au 28' t 

1 sac à dos Nintendo + 1 pin's. 

29* au 100« : 

1 pin's. 



O Dans quel numéro de Combien de films 
Player One a été testé compte la série des 

Star Wars sur NES? Star Wars? 



© Comment s'appelle la 
princesse dans Star Wars ? 

© Qui est le commandant 
du Millenium Falcon dans 
Star Wars? 



©Sur quelle planète 
débute l'action de 
Star Wars sur NES? 

© Quel est le nom de 
là BD dont Snoopy est le 
héros ? 



Qui a testé Snoopy sur 
Game Boy ? 

© Citez le nom d'un autre 
héros de la BD où apparaît 

Snoopy ? 

© Quelle note a obtenu 
Snoopy dans Player One ? 

CD Snoopy sur Game Boy 
est-il un jeu de réflexion 
ou de plate-forme ? 



Adressez vos réponses sur 361 5 Player One 

ou sur carte postale uniquement à : 

MSE PLAYER ONE, CONCOURS NINTENDO, 

31, rue Ernest-Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux. 

DATE LIMITE DE PARTICIPATION ; 10 MAI 1992. 
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Le premier jeu commercialisé sur Megadrive 



enfin adapté sur sa petite sœur, la Master 
System. Cette version reste Fidèle à la précédente 



et se trouve même enrichie de pas mal de détails. 
Opération réussie pour Tecmagik. 



« Polymorphée » puis réduite à 
l'esclavage, une créature mi- 
homme, mî-bête tente de briser le 
maléfice dont elle est victime. Vous 
ne disposez que d'un crédit de trois 
vies pour permettre à la bête de 
recouvrer sa forme humaine. Ce 
jeu d'arcade-aventure est com- 
posé de huit régions. Comme tout 
jeu d'arcade se respectant, un tas 
de monstres plus hideux que vous- 
même vous compliqueront la 
tâche ; côté aventure, il est néces- 



saire d'équiper votre héros. Il existe 
une foule d'objets à trouver : tous 
ne sont pas indispensables, mais la 
plupart vous seront d'une aide pré- 
cieuse. En appuyant sur le bouton 2, 
vous accédez à la liste de vos pos- 
sessions. C'est de cet écran de jeu 
que vous pouvez utiliser un objet, 

LA QUETE 
AUX OBJETS MAGIQUES 

En se lançant dans Shadow of 
the Beast, la surprise est de taille 




lorsque l'on découvre ces superbes 
décors. Avant tout, il faut se fami- 
liariser avec la gestion du saut à la 
manette directionnelle, Apprenez 
à vous faire les griffes sur tout ce 
qui bouge : rochers, monstres ou 
projectiles en tout genre, Chaque 
coup reçu vous causera des dom- 
mages proportionnels à la puis- 
sance de l'adversaire. Ces bles- 
sures peuvent être guéries grâce 
aux potions de soins que vous 
trouverez sur votre route. Mais 
attention, les potions n'ont pas 
toutes des vertus curatives et peu- 
vent même avoir l'effet inverse 
que celui escompté ; d'autres 
encore vous procureront un pou- 
voir pour un court instant. 

UNE RICHESSE ACCRUE 

Le principal défaut de la ver- 
sion 16 bits était la banque de 
sprites trop pauvre pour offrir une 
bonne animation de ceux-ci. Les 
programmeurs ont, semble-t-il, 
préféré garder ce même défaut en 
tablant sur un graphisme soigné 
et riche en couleurs. Il y a de nom- 
breux objets magiques qui enri- 
chissent le contenu du jeu. et le 
côté réflexion est omniprésent du 
début à la fin. Le mois dernier. 
Player One a publié trois pages de 
plans sur le labyrinthe du premier 




ïi coup de poing. Vous 




Agenouillez-vous pour happer la tète du bas. 

niveau de Shadow of the Beast sur 
Megadrive : plans s'avérant utiles 
pour la version Master System. ■ 

Wolfen 



MASTER S. MASTER S. MASTER S. MASTER S. MASTER S. 
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SHADOW OF THE BEAST 

■ Console : MASTER S. 

■ Genre : arcade- 
aventure 

■ Graphisme: 90% 

■ Animation : 65 % 

■ Son: 80% 

■ Difficulté: 85% 

■ Durée de vie: 80% 

■ Player Fun: 70% 
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if MEGA VIDEOSHOW 
MIC ROMANI A H°3 

les 30 meilleurs Hits Mégadrive présentés sur tasselte vidée '.'.'. 



MICROM»NIA 
US MOUVCAUKS 

D'ABORD ! 




orncinu V 

garanti* P«' » >■ 

Micromanla 



3615 

MICROMANIA 
DES JEUX 

DEMENTS 



LES HITS 



E G A D R I Vil 




Sonic Hedgehofl (Plolefoime) 
Merci (Art ode] 
JoeMon1ara2(FoolAmér.) 
Shinning ond Dorkness (Dungeons) 
Immorlol (Action) 
ToeJom and Eorl (Anode) 
fonlosio (Plaleforme) 
Mario Lemieux Hockey 
Centurion (Stratégie) 
Phonlosy Stor 3 (Aventure) 
Shodow o( ihe Bemt (Action) 



■17 5 f 
4491 

475F 



n. venge of Shinobi (Kung Fu) 

Alien Slorm (Arcade! 

El Viento (Arcade) 

World Cupltol» 90 [Sim. Fool) 

Spidermon (Arcade) 

68B Atloik Subnwme 

Wrestler Wor (Sim.Calch} 

Stfeet Swort (Arcade) 

Populous (Slrotegie) 

Oui Run 

I. Busler Boiing 



449f 

395F 

S«F 
395F 
44H 
475F 

395F 
4491 

449F 
475F 
395F 







ADAPTATEUR JEUX 

MASTER SYSTEM/MEGAORIVE 329F 

CONTROL PAD MEGADRIVE 149F 
ARCADE POWER STICK MEGADRtVE 379F 

PIMENT ffl| 

ADAPTATEUR CARTOUCHES JAP. 99F 

CONTROL PAD PRO t 19SF 

CONTROL PAD PRO 2 125F 

REM0TECOHTROISEGA 369F 



flATTRE Abbroms Baille Tank 
'. AherburrwîlArcode) 
Wo,kl3 I Alex Kidd (Plalefomiel 
, l Balmon {Plaleforme) 

ulïw 1 Budokan {Arts Martiaux] 
\ Californie Games (Sport) 



Deioportotk (Arcade) 
M Cash (Arcade) 
Dirk Trncy (Plaleforme; 
Gnoukn Ghosts 
J. Madden FoolWI 
Marvel Lord (Arcade) 



449F 



Miqhi and Magic 

Mdniglit Bésistarice 

Miss Pacrnan lAnade] 449F 

Moonwctksr (Arcade] 395F 

449F Musho (Arcade) 449F 

499F Myst* DeFender (Arcade) 39SF 



4M 

425F 
475F 



PU Tour Golf (Sh.Hf| 


449F 


Super Mtybal [Sim .1 


m 


Shodow Dontet (Arcade} 


4)» 


Turricon (Arcode) 


II» 


Smnloikitbol|Sim.l 


m 


ïAîltadt) 


41» 


Slarflighl (bnoce) 
Slridef (Arcade) 
Super mcuderhlade 


4» 


ïofjocl Irail lAicade) 


m 


4/11 


Wings of Woi/Gyooug 


44» 


» 







DEMENT ! 3 NOUVEAUX 
MAGASINS MICROMANIA 



POUR FETER «.'OUVERTURE DE CES MAGASINS 
lonfre /eu vidéo à cristaux liquides GRATUITE" 
pour 500 F d'achats ou plus H 



5j 





69 000 Lyon . Tél. 78 60 2 29 

MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES "ï>« _¥!?. 

Galerie des Champs (Galerie Basse) . 84, av. des Champs-Elysées ' 
RER Ch. de Gaulle-Etoile/M° Havre Caumartin . Tél. 42 56 04 1 3 



MICROMANIA LES 3 MOULINS nouveau 

Centre Commercial Les 3 Moulins . Pont de Billancourt 
921 30 Issy-Les-Moulineaux . Tél. 45 29 09 90 " 




MICROMANIA NICE NOUV £AU 

Centre Commercial Nice-Etoile \ à met 
Niveau -1 .Tél. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 
Tél. 48 54 73 07 



MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 



MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 

Rotonde des Miroirs 

RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 



MICROMANIA 

LES NOUVEAUTES D'ABORD I 




SSRffBV 



MICROMANIA FORUM DES HALLES 

5. rue Pirouette et A, passage de la Réale 
Niveau -2 . Métro et RER Les Halles 
Tél. 45 08 15 78 



PRINTEMPS HAUSSMANN 

64, boulevard Haussmann 

3 e ™ éloge . Rayon Jouet . 75008 Paris 

Métro Havre Caumartin . Tél. 42 82 58 36 



MicjîSMÂRiA. 



5% de réduction 
\sur vos achats avec la Mégacarte qui 
vous sera donnée GRATUITEMENT avec 
votre prochain achat" 



Commandez par téléphone ! 92 94 36 00 



BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 009 - 06901 SOPHIA-ANTI POLIS CEDEX 



■ Participofan oui fran de port et d'emballage (Attention ! Consoles 60 F 



Précisez Drsh - 1 Cartouche J 



«'* . Nom 

Adresse 



(ode postol 



suivez VOTM 

«"•"SSÏÎflMITIl 



PAYEZ PAR CARTt BltVt / WfBBAHCAIRE 



Règlement: Je joins J Chèque Bantaîre J CCP J Ha ndol -lettre 

J Je prélère payer ou fodsu; à réteplion [en ajoutant Î4 F) pour frais de rembouisement -ICd» membre [faailtitid I — I — L....1. 1 I i I 

Entourai votre ordinateur do joui: J PC (omp. - 1 Atari ST - 1 Anrigo - 1 Lynx II J Gome Boy J Megadrive J Eoraegear J Séoo J Super Nintendo J MES 



LaGAMEGEAR AAjCROMANlA- 



M 001 

+ le /eu Columns 

+ la satoche Micromania gratuite 




La Console SEGA MASTER SYSTEM 2 

tAlexKidd + 1 Manette de Jeux 




Donald Dwlc 


395F 


Sonic Hedgehog 
Mickey Mjuse Caslle. 


395F 


395F 


PopuW 


369F 


Moonwolkcr 


39SF 




39SF 


World tup Hrjlio 90 


345F 


Speedboll 


325F 


Spidermon 


395F 


Sega the« 


395F 


Wonderbay 3 
Colilornk) Gomes 


395F 
345F 


Heovy Weighr Chôma. 


325F 


Golden Ax« Wnrrior 


345f 


Double Dragon 
Bubble BobEle 


395F 


285F 


Super Monaco GP 


395F 


Poimania 


395F 


Shodow Douter 


369F 


PsydwFox 


325F 



OFFRE SPECIALE 


CONSOLE MISTER STSTEM II ♦ il» Kidd 




Action Fighter 


149F 


+ Sonic Hedghoq 4 1 manette de jeux 
CONTROL STICK SEGA 


TMf 


Arfec Adventute 


149F 


IMF 


Bang Panik 
Black Bell 


149F 


RiPIDFIRESEGi 


\m 


149F 


MANEnE SPECIALE tQLUCK JOY) 


I99T 


Enduro Rater 


149F 


CONTROL PiD SEGA 


109F 


Fantazy Zone 1 


149F 


1D1PTATEUR SECTEUR 


17« 


Gongslei Town 


149F 


REMOTE CONTROL MS 


7Mf 


Ghost House 


149F 


PRISE RVB 


I7SF 



nus oi ioo rjrefj disponibles sud sec» master System 



Caque mercredi vers 1 7h1 5 sur FR3 et le 
imoiKhe vers 9kl S MICROMANIA veut 
dévoile tout sur les jeux ~>^ 

dons l'émission 7WICR01 -c 



JPiïltiM» 



nouveau La SUPER NINTENDOl 

+ 2 Manettes + Super Mario 4 



F ZERO 




SUPER NINTENDO 

+ 2 Manettes t fl-l'A 
+ Le Super Scope"***^ 
+ 1 K7 de 6 Jeux ] 



449F SUPER TENNIS 449F SUPER SOCCER 449F SUPER R TYPE 449F 



tes HITS 



GAME BOY 







BillmU 225F Ckopdlir! 219F 



Simpson 269F Duifc Tôles 285F 




MlCROMANIA 



Tr 



m 



D- Mario Î25F GoH 225F | 

î 



la Console Gameboy 

» HMs « la S.iock. MIMOftUHM SU TOIT! t les Ecouta Sfeéo 



WWFSuperstnn 269F FurlteHinpMm 269F 







BugsBunny 245F Balnwn 269F Pnperhoy 245F Cosflevanra 245F Chase HQ 245F 



- 




Mi 



Nintendo World Cup 225F Robocop 269F Double Dragon 225F Gorgoyle's Ouest 225F Tennis 225F 




LIGHT MASTER 
175F Agrondtl l'image «I 



Caque mercredi vers 1 7hl 5 sur FR3 
I le dimar 
MlCROMANIA 

tout sur les jeux -Jfll CR — 
dans l'émission ^V KTD'SJ 



2 MEOADRIVCS A 
GAGNER PAR SEMAINE 



PHAfcflÂSy 

9 l/\l\ WASUR 

L'Heroic Fantasy subtilement mélangé à la science-fiction donne un cocktail 

détonnant. Le premier volet de Phantasy Star sur Master System est digne 

de ceux qui, par la suite, ont été développés plus tard sur Megadrive. 



Au 342 c sîècle, Lassic, l'empereur du 
système solaire d'Algol, était un dirigeant 
bon et dévoué à son peuple. Attiré par le 
secret de l'immortalité, il s'est laissé séduire 
par les dires de prêtres maléfiques, jusqu'à 
mener l'empire sur la voie du déclin. 
L'héroïne, Alis, se voit confier par son père 
mourant une quête qui a pour but la mort 
de Lassic et le rétablissement de la prospé- 
rité. Cette quête va se dérouler sous forme 
d'un jeu d'aventure inspiré dTs pour la réa- 
lisation et d'Ultima IV pour la gestion de 
l'équipe de personnages. Vous partez seul 
et, dans un premier temps, il vous faut trou- 
ver des alliés qui accepteront de prendre 
part à votre aventure. Seules les villes sont 
sûres. Dès que vous vous aventurerez hors 
des murs des cités, vous serez souvent atta- 
qué par des créatures inféodées à Lassic. 



Au fur et à mesure de vos victoires, votre 
niveau augmente ainsi que vos carastéris- 
tiques d'attaque, de défense et de magie. 
En plus de l'expérience, vous pourrez piller 
les coffres de ces monstres et ainsi acheter 
des armes et de l'équipement plus puissant. 
Malheureusement, Les seules armes sus- 
ceptibles de blesser Lassic ont été dissémi- 
nées par ses soins aux quatre coins de la 
galaxie ; et pas dans les magasins... 

BIEN DEMARRER L'AVENTURE 

L'aventure commence à Camineet, 
dans la maison d'Alis qui n'a pour seule 
possession qu'une modeste épée courte. A 
droite de chez elle, il y a une espèce de hutte 
qui sert d'entrée à un petit souterrain. Ce 
premier donjon vous donnera un aperçu de 
la remarquable gestion des déplacements 



LES CONSEILS DE WOLf EN 

1 - Ce mois-ci, Player One a décidé de vous offrir la totalité des plans des laby 
rinthes souterrains constituant Phantasy Star. Cependant, pour des que 
place, il ne nous est pas possible de publier les plans extérieurs des trois H . u , 
Rappelez-vous bien le nom des villes visitées, l'emplacement des donjons ser; 
indiqué à l'aide des quatre points cardinaux en fonction des villes. 

2- Les trésors des monstres morts-vivants ne rapporte que trè c noi > *»«««* 
Evitez de les ouvrir : les pièges susceptibles de s'y trouver pourra 

:re progression. 

3- Il est impératif de parler à tous les gens que vous rencontrez. Lorsqu'un choix 
mses s'offre à vous, essayez les deux solutions proposées {oui ou non dans 

la plupart des cas). 

4- Lorsqu'un de vos personnages gagne un sort, consultez la fiche signal, ,. 

celui-ci afin de connaître ce nouveau sort. Il pourra peut-être vous être utile très 
rapidement. 

5- J'insiste sur l'importance de sauvegarder votre partie le plus souvent r 
je vous entrer en possession d'un nouvel objet. 




3D en donjon. C'est dans ce très court 
labyrinthe que vous trouverez votre pre- 
mier coffre contenant 50 mesetas. l'unité 
monétaire de l'empire : vous devez investir 
cette somme dans l'achat d'un bouclier qui 
augmentera votre potentiel de défense. 
Une fois ce premier achat effectué, vous 
serez fin prêt pour vous aventurer hors des 
murs de la cité, mais auparavant un habi- 
tant de la ville vous remettra un pot de laco- 
nia qui vous sera très rapidement indispen- 
sable. Ensuite, vous devez vous procurer 
un laissez-passer qui vous donnera accès 
au spatiodrome de la planète Palma. Dans 
un des magasins de la ville portuaire de 
Scion, ce laissez-passer est vendu sous 
forme d'un secret. Il faut insister trois fois 
auprès du vendeur pour qu'il accepte de 
vous le céder à 200 mesetas. Le temps de 
trouver cette somme, explorez le continent 
principal de Palma. Le spatiodrome est 
situé à l'est de Camineet. 

REGROUPER LES REBELLES 

La dernière formalité à remplir est 
l'achat d'un passeport qui vous coûtera 
100 mesetas. Vous pourrez l'acheter dans 
le spatiodrome même, Prenez la navette 
qui vous mènera à Paseo, capitale de la 
planète Motavia, Dans cette ville, un ama- 
teur d'art vous proposera d'échanger le pot 
de laconia contre une espèce de chat 




répondant au nom de Myau. Il sera votre 
premier compagnon d'aventure. Ne vous 
attardez pas plus sur Motavia et reprenez 
la navette pour Palma. Au sud du mur 
d'enceinte du spatîodrome, vous trouverez 
une grotte, mais avant de vous y rendre, 
achetez une torche à Camineet. Au plus 
profond de cette grotte à un niveau se 
trouve la statue d'un homme au réalisme 
troublant, Faites-lui boire la potion d'alsu- 
lin accrochée au cou de Myau. Cette 
potion dépétrifiera Odin, votre second 
compagnon d'armes. Dans cette même 
grotte, vous trouverez un compas qui vous 
permettra de vous aventurer dans les forêts 
de Palma. Au sud de la grotte précédem- 





ment explorée, vous trouverez une pro- 
fonde forêt inaccessible sans le compas. 
Un homme vous révélera l'existence d'une 
clé permettant d'ouvrir les portes ver- 
rouillées des donjons. Maintenant, retour- 
nez dans la toute petite grotte, à droite de 
la maison d'Alis. La clef se trouve au même 
emplacement que vos 50 premiers mese- 
tas, Au nord de Palma, l'exploration d'une 
nouvelle grotte plus importante vous 
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attend. Au premier niveau de ce souter- 
rain, vous trouverez une épée plus puis- 
sante et tout au fond de la grotte vit reclus 
un pâtissier. Eh oui ! vous avez bien lu, un 
pâtissier... qui vous vendra un cake ! 
Retournez une nouvelle fois sur Motavia 
et rendez visite au gouverneur de Paseo. 
Le court souterrain menant à sa résidence 
est gardée. Si vous acceptez de faire cadeau 
au gouverneur de votre cake, il vous accor- 
dera une audience. Il vous remettra une 
lettre pour Noah, votre quatrième et der- 
nier compagnon. Vous le trouverez dans 
une grotte située au nord de Paseo. 

CONSTRUIRE SON PROPRE 
VAISSEAU SPATIAL 

Vous avez peut être constaté que Myau 
était relativement faible au combat. C'est le 
moment d'explorer les quatres niveaux de 
la grotte située sur la presqu'île au sud-est 
de Scion. Au dernier niveau, vous trouverez 
les crocs d'acier (iron fang) qui améliore- 
ront considérablement sa valeur d'attaque. 



Mais passons maintenant aux choses 
sérieuses. Tout à fait à droite de l'astroport, 
vous trouverez un passage secret qui vous 
permettra de traverser le bras de mer vous 




séparant de l'autre continent. Ce 
vous mènera directement dans la ville de 
Gothic qui va être maintenant votre base 
de recherche sur ce territoire. Au sud de 
cette ville se trouvent les prisons de Palma. 
C'est dans une des cellules qu'est enfermé 
le docteur Luveno, et seul ce scientifique a 
les connaissances nécessaires à la construc- 
tion du vaisseau spatial. Lorsque vous 
aurez trouvé sa geôle, il faudra insister plu- 
sieurs fois pour qu'il accepte de vous aider. 
Il faudra attendre un certain temps avant 
que le vaisseau soit au point. Profitez-en 
pour rechercher le robot qui pourra piloter 
cet engin. En longeant les côtes par le sud. 
vous arriverez dans une ville en ruines près 
d'une région volcanique. Un peu plus au 
nord se trouve une grotte qui permet 
de nouveau de franchir la mer. Sur cette 
île, il y a deux villages à visiter. Dans le 
plus éloigné, un marchand vous cédera 
le polymtrl. Toujours dans ce même vil- 
lage, vous devez tuer un savant 
fou. A sa mort, vous récupére- 
rez un nouveau pot de laconia. 
Une fois que vous avez expédié 
toutes ces affaires, retournez 
dans le village proche des tor- 
rents de laves, Visitez toutes les 
habitations : dans l'une d'elle, 



l'utilisation du polymtrl vous permettra 
d'entrer en possession du fameux robot... 

CAP SUR UZO, MOTAVIA 

Le temps d'entrer en possession du 
robot, le docteur Luveno devrait avoir ter- 
miné votre astronef. Ce dernier a la possi- 
bilité d'atterrir ailleurs que sur les spatio- 
dromes des lignes régulières. Demandez 
au robot de vous conduire à Uzo sur 
Motavia. Dans cette ville, un homme vous 
parlera d'une flûte qu'il n'est pas indispen- 
sable de posséder, Cela dit, donnez-vous la 
peine de la rechercher, elle vous permettra 
de rejoindre immédiatement la sortie de 
tous les donjons que vous explorerez, et ce 
sans utiliser les précieux points de magie 
de Myau et de Noah. Retournez à Gothic. 
Dans un cul-de-sac situé au sud-est de la 
ville, utilisez la commande « search ». 
Repartez pour Uzo, la traversée du désert 
de Motavia vous attend. Partez plein sud 
pour finalement arriver à l'entrée d'une 
grotte près d'une oasis. Cette grotte com- 
prend trois niveaux, et c'est bien sûr au 
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l'existence de nouveaux monstres à la 
solde de Lassic. Ils ne sont pas plus durs à 
vaincre que les monstres terrestres : cepen- 
dant leur fréquence d'apparition pertube 
de façon abusive la progression. A l'ouest 
de la ville en ruines se trouve une petite 
ville portuaire sur une île. Celle-ci cache 
l'entrée d'une grotte dans laquelle une 
homme vend un bouclier protégeant des 
gaz pour la modique somme de 1 200 mese- 
tas. Une fois ce bouclier en votre posses- 
sion, reprenez la navette pour Motavia. A 
l'est de Paseo, l'astroport officiel, vous 
découvrirez une région entourée d'une 
nappe de gaz toxique. Au cœur de ce 
nuage, une ville a été bâtie. Les gens y sont 
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dernier que vous pourrez combattre le dra- 
gon, gardien de l'œil d'ambre. Utilisez 
l'autre escalier pour remonter à la surface : 
il vous mènera dans une ville entourée de 
montagnes, Casba. Vous pourrez y acheter 
le Land Rover. Il vous permettra doréna- 
vant de vous déplacer à double vitesse. 
Repartez une nouvelle fois sur Palma. Il 
vous faudra encore vous rendre dans la 
ville de la région volcanique. Si à Casba 
vous avez bien parlé à tout le monde, en 
cherchant (commande « search ») dans 
l'une des maisons vous trouverez l'hover- 






craft qui va vous ouvrir de nouvelles 
perspectives d'exploration. 

EXPLORATION MARITIME 

Grâce à l'hovercraft que vous 
venez de récupérer, vous vous aven- 
turerez sur les mers de Palma. Cela 
vous donnera l'ocassion de décou- 
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si pauvres que si vous donnez 400 mesetas 
au maire, il vous révélera l'existence d'une 
île située au milieu du seul grand plan d'eau 
de la planète. Ce lac se trouve juste au sud 
de cette ville. Au sud-est de cette petite île. 
utilisez la commande search pour trouver 



le bouclier miroir... Encore au sud de ce 
plan d'eau, vous trouverez une grotte. La 
récompense vous attendant au fond de ces 
souterrains n'est pas à la hauteur de la com- 
plexité de ses galeries. Il s'agit quand même 
du FRD Mantle. la protection la plus effi- 
cace que puisse posséder Noah. 

LA FORTERESSE DE MEDUSA 

Il faut maintenant partir à l'assaut de la 
forteresse de Médusa, Cette créature, 
capable de vous pétrifier d'un simple 
regard, est un des lieutenants majeurs de 
Lassic. L'exploration de cette grotte est 
longue. A l'aide du plan, tâchez d'emprun- 
ter le plus court chemin jusqu'à Médusa ; 
moins vous serez blessé, plus vos chances 
de tuer ce monstre seront élevées. Pensez à 




équiper l'un de vos per- 
sonnage avec le bouclier 
miroir, sans quoi il ne 
vous sera d'aucune utilité. 
Avec ses 200 points de 
vie, c'est le moment de 
balancer la purée : utilisez 
les sorts de foudre, de 
boules de feu et de rafales 
de vent meutrières, Lorsque vous l'aurez 
vaincu, vous entrerez en possession de la 
première arme de Laconia, une superbe 
hache que seul Odin peut utiliser. 
Maintenant que vous venez d'achever 
l'exploration de cette tour, l'exploration de 
la troisième planète, Dezoris, vous attend. 
Le satellite le plus éloigné d'Algol est 
dominé par le froid, et la difficulté rencon- 
trée nécessite à elle seule plusieurs pages. 
Une fois cette planète atteinte, c'est d'une 
seule traite qu'il faudra terminer Phantasy 
Star. Le mois prochain, nous publierons 
donc tous les plans de Dezoris, ainsi que 
ceux concernant la forteresse de Lassic. 

DESCRIPTIF ET POINTS 
DE MAGIES REQUIS PAR SORTS 

Heal (soins mineurs) : permet au lanceur de 

sorts d'apporter les premiers soins à un blessé 

de l'équipe. 

Cure (guérison) ; ce sort a les mêmes effets, 

à la différence qu'il restaure plus de points 

dévie. 

Wall (mur de force ) : lorsque vous lancez 

ce sort, un mur invisible et infranchissable 





se dresse entre vous et vos adversaires. 
Prot (protection) : diminue les chances de 
vos adversaire de vous blesser. 
Fire (boule de feu) : premier sort offensif. 
Plusieurs boules de feu peuvent être lancées 
sur des ennemis différents. 
Wind (rafale de vent) : similaire au sort de 
boule de feu, les rafales de vent sont cepen- 
dant plus meunières. 

Thunder (foudre) : c'est le sort offensif le 
plus puissant après les deux derniers. 
Rope (lasso) : l'utilisation du lasso permet de 
neutraliser un adversaire durant un tour de 
combat. 

Bye (fuite) : permet de fuir un combat sans 
être inquiété par vos adversaires. 
Help (aide) : le sort d'aide accroît momenta- 
nément votre force et augmente ainsi vos 
probabilités de toucher vos ennemis. 
Terr (terreur) : les victimes de ce sort se 
retrouvent dans l'impossibilité de vous atta- 
quer pendant un tour de combat. 
Trap (détection des pièges) : en lançant ce • 
sort, vous passez sur des pièges ou vous 
ouvrez des coffres sans les déclencher. 
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Rencontre avec l'oncle de Noah. 




Exit (sortie) : pour se retrouver à l'entrée des 
donjons. 

Fly (vol) : le sort de vol permet de regagner 
la dernière église visitée. 
Open (ouverture) : pour ouvrir un coffre 
piégé sans en déclencher le mécanisme, ou 
pour remplacer l'usage de la clef de donjon. 
Rise (résurrection ) : rappelle à la vie vos 
compagnons morts au combat. 
Chat {compréhension des langues) : simi- 
laire à l'utilisation de la sphère, pour com- 
prendre les langages de certains monstres. 
Tele (télépathie) : moins puissant que le sort 
compréhension des langues, si vous voulez 
discuter avec certains monstres. ■ 

Wolfen 
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ANNONCES 



Vds CAME BOY + Tetris, Super 
Marioland t écouteurs stéréo + câble 
link + piles. Prix : 600 F. Téléphonez 
au 68 71 21 50, après tes repas. 

Vends jeux SECA MASTER SYSTEM : 
Vigilante, Kenseiden, Rastan, Penguin 
Land, Double Dragon, World Grand 
Prix de 80 à 150 F, ou 275 F les 
2 jeux. Possibilité d'échange contre 
Mickey, Phantasy Star, Scramble 
Spirit, Populous, Sonic ou, surtout, 
Ultima IV. Achète CAME GEAR 
(400 F) et vends CPC 464 -t 10 D7 
pour 400 F. Contactez Laurent au 
42 42 05 98, ou écrivez à Laurent 
Monjou, Dauphin 1, Canto-Perdrix, 
13500 Martigues. 

Vds console NINTENDO ♦ 2 manettes 
+■ S jeux dont Turbo Racing, ZeMa I et 
Ouck Taies. Valeur réelle : 2 600 F, 
cédé à 1 800 F, te tout en excellent 
état. Possibilité d'échanger le loi 
contre une MECADRIVE + 2 jeux. 
Ecrire à Sébastien Bertho, domaine de 
la Baronne. 01240 Certines, ou 
téléphonez au 74 42 60 59 à partir de 
19 h 30. 

Vds jeux MECADRIVE : Quackshot 
(300 F), Valis III (250 F), Italia World 
Cup 90 + manette Pro-2 (350 f). Sur 
NEC : Dragon Spirit (250 F). Vds aussi 
nombreux jeux NITENDO de 250 à 
200 F. Appelez Yann au Î9 74 50 04. 

Vds NES + 1 2 jeux dont Super Mario I, 
11 et III, Roller Cames, Punch Out... + 
boîte de rangement (20 jeux). Valeur 
réelle : 5 000 F, le lot cédé à 2 329 F, 
Ecrire à Jean, 8, rue Antoine-de- 
Pavoisier, 78180 Monligny-le-Bx, 
ou téléphonez au 30 64 52 30 après 
18 h 30. 

Vds jeux NINTENDO en excellent 
pt.it Super Mario lit (300 F), Super 
Mano II (360 F), Zelda I (260 F), Tetris 
(1 50 F) et Double Dragon, jeux ven- 
dus avec boites et notices d'origine 
Appelez le 43 83 25 86, demandez 
Chun Meng (Toulouse). 

Vds CX4000 état neuf garantie 
encore pour 10 mois, + 2 paddles + 
Tintin sur la Lune, Batman II et 
Burnin' Rubber, Valeur d'origine : 
1 090 F, cédé a 700 F. Téléphonez au 
22 76 08 41 , demandez Pascal. 



Vds console NINTENDO * 2 manettes 
+ pistolet + 7 jeux : Super Mario I et 
III. Duck Taies, Rad Gravity, Battle of 
Olympus, Simpsons et Star Wars Prix 
d'origine : 3 000 F, cédé 1 500 F, 
Téléphonez au 76 46 25 09 après 
1 7 h 30 en semaine, et demandez 
Christophe. 

Vds ou échange Cotden Axe, Captain 
Sifver et Shinobi contre Y' s, R-Type ou 
FireAndForget II sur Master System. 
|eux vendus entre 1 50 F et 1 70 F ou le 
lot cédé à 450 F. Contactez Florent au 
23 97 46 06. 

■ 

htli. Ptix : 1 500 F à débattre (valeur 
d'origine : 2 S00 F). Olivier Furiga, 
1 00, rite de Pierretaye, 95 1 60 Evagny- 
sur-Oise.Tél : 30 37 89 68. 

Vds NINTENDO * 2 - 

* op, TMHT, 
IMHF ||, Blade^ ùf Steel, To the farth, 
Ihe Simpsons, Ikari 
Warriorset ['■■ 

■ S 3 000 ! 
|y gu 46 80 45 H. 

Vds jeux NINTENDO : Ikari Warriors 
(200 F) et Duck taies (250 F). 
Contactez Florient au 63 47 78 56 
(région de Nancy). 

Vds jeux NINTENDO : Bayou Btlly 
(275 F), Double Dribble (275 F), 
TMHT * plans (320 F), Double 
Dragon (320 F), Track and Field II 
(300 F) et Super Mario/Duck Hunt * 
zapper (400 F). Contactez Pierre- 
Louis Hubert au 25 31 1555, du lundi 
au samedi à partir de 1 8 h 30. 

Echange Simon's Quest contre Super 
Mario II ou Tetris (NINTENDO). 
Contactez Séverine au 44 84 48 39 à 
partirdelâh. 



Vds console + paddles + zapper + 
Duck Hunt +■ robo + gyro + Blades oi 
Steel, Le tout cédé pour 690 F à 
débattre. Possibilité de vente séparée. 
Vds 2 |eux CAME BOY : Chase HQ et 
Space Invaders à 120 F pièce ou 
200 F les deux + 3 jeux MECADRIVE 
française : Golden Axe, Alex Kidd et 
Aeroblaster, Tél. : 75 37 43 96 et 
demandez Jérémie. 

Vds 1 2 jeux NINTENDO dont Trojan, 
Track and Field II et Pro Wrestling de 
100 â 200 F. Valeur d'origine : 
4 300 F, le lot vendu à 3 000 F. 
Contactez Medhi au 32 1 2 35 80. 

Vds console NINTENDO + 6 jeux 
(Zelda II, Super Mario I et II ...) + 
2 manettes + zapper. Le lot cédé à 
1 350 F au lieu de 2 600 F ou échangé 
contre un MASTER SYSTEM I ou II 
avec 4 ou 5 jeux. Appelez Cyril au 
5198 50 48. 

Vds NEC CORE GRAFX II + 2 manettes 
* quintupleur + 4 (eux dont F 1 Circuî 
91 et Final Match Tennis. Le tout 
encore sous garantie, cédé à 1 500 F. 
Téléphonez à David au 45 34 92 94. 

Vds jeux pour console NtNTENOO : 

Track and Field II (300 F), Turbo 

Racing (250 F), Worid Wrestling 

(300 F) et Wrestle Mania (250 F). 

Toutes les cari 

el avec boîte! 

Appelé; Benjamin au 40 54 37 1 5. 

Vds ou échange jeux NINTENDO : 
Ghosts'n Goblins, Métal Geat, 
Robowarrior, Top Cun, Castlevania 
contre Track and Field, Batman ou 
Robocop. Tel : 61 84 93 58 après 1 9 h. 

Vds SECA MSTER SYSTEM (décembre 
■ - 1 joystick • fewe.i à 
500 F Vends également 3 cassettes 
ATARI 2600 à 120 F Contactez 
Vincent Leprêtre au 99 75 27 72 de 
■ M h 30. 

Vends GAME BOY * écouteurs stéréo 
t câble link + nombreux jeux 
(Megaman I et II avec codes, Tortues 
Ninjas 11, Mickey II, etc.) au prix de 
1 200 F, ou échange le lot contre une 
GAME GEAR * jeux. Appelez Tuan au 
42 23 04 85 après 18 h 30 (région 
parisienne uniquement), 



Vds NINTENDO + zapper + 2 ma- 
nettes + 5 jeux (Super Mario I, Il et III, 
TMHT et Duck Hunt. Le tout en très 
bon état. Valeur totale : 2 1 60 F, cédé 
à 1 300 F. Contactez Sébastien au 
50010661del8hà20h. 

Vds console NINTENDO (garantie 
encore 8 mois) -f 2 manettes - Super 
Mario III. Valeur d'origine : 920 F, 
cédé à 600 F. Téléphonez à Erwan à 
partir de 18 h 30 au 40 27 06 91 
(Loire-Atlantique et environs unique- 
ment). 

i NINTENDO: Cobra 
i,< of Thunder et Hyper 
Lode sur GAME BOY. Téléphonez à 
Mickaèlau67 03 25 46 

Vds console NINTENDO 4 3 manettes 
+ 9 jeux dont Super Mario I et III, 
Simon's Quest et Robocop. Valeur 
d'origine : 3 900 F, vendu â 2 1 00 F. 
Possibilité d'échange du lot contre 
une MECADRIVE + 2 manettes + 
3 jeux (Streets of Rage, Strider ou 
Fantasia seraient appréciés) Mikael 
David, 1 5. villa du Bois-Bailleul, 91080 
Courcouronnes ou téléphonez au 
60869786. 

Vds ou échange jeux NINTFNDO 
Dragonbail (290 F), Zelda I (200 F) 
contre Probotector, Megaman, Spy vs 
Spy ou Gremlim tl. Appelez Marion au 
60 77 75 35 (Essonne uniquement). 

Vds MECADRIVE + Altered Beast en 
très bon état : 800 F + Quack Shot, 
Shinobi et Strider à 250 F pièce. Le lot 
cédée 1 500 F. Tél. : 75 85 52 85 

Vends NINTENDO + 3 jeux (Super 
Mario I et III et Double Dribble) à 
700 F. Contactez Guillaume au 
75 44 73 63 (Drame ou Ardèche uni- 
quement). 

Vends CAME BOY + 2 jeux (Tetris et 
Solarstriker). Prix d'origine : 700 F, 
vendu à 500 F. Appelez le 4002 05 70, 
demandez Vincent. 

Vds ou échange jeux CAME 80Y 
contre |eux NINTENDO Liste : 
Dynablaster (150 F), Gargoyle's 
Quest (1 50 F). Ecrire â Yann Hérard, 
6 Ubis, avenue Thiers, 77330 Ozoir- 
ta-Ferrière 



Vds acessoires et jeux NINTENDO 
Rygar, Track and Field II, TMHT, 
RC Pro-Am, Top Cun, Bionic 
Commando, Gremlins II et Super Off 
Road + Four Score et NES max. 
Contactez Bruno au 41 59 24 2î aux 
heures de repas et le week-end 
(Maine-et-Loire). 

Vds jeux NINTENDO ; Castlevania 
(21 F), Dragonball {200 F}, Super 
Mario lî (220 F), Tortues Ninjas 
(220 F), Zelda II (220 F), Skate or Die 
(200 F) et Punch-Out (210 F). 
Appelez Patrice au 78 3Î 70 73 
(Seine- Saint-Denis). 

Vds console CORE GRAFX, quintu- 
pleur, 2 manettes, 1 1 jeux à 2 500 F 
+ CAME BOY ♦ 3 jeux t câble à 
500 F. Téléphonez au 62 37 65 69. 

Vds NINTENDO + zapper ♦ 24 jeux 
dont Super Mario I, Il et III, Zelda, 
Solstice, Tetris, Duck Hum etc. Prix : 
4 700 F, Contactez Sébastien au 
43 76 04 04aprèsl9h. 



Vends 1 1 jeux NINTENDO : World 
Wrestllng, Skate or Die, Life Force, 
Punch Out, Section Z, Kid karus, 
Urban Champion, Coonies II, Métal 
gear, Robowarrior et Metroïd â 200 F 
pièce ou 500 F les 3, Contactez David 
au 605006 94 (Essonne). 

Vds console NINTENDO + paddles + 
manette N-Pro +■ 1 5 jeux dont Super 
Mario II, Il et III, Tetris, Megaman, 
Zelda I, Probotector... Valeur : + de 
7000F, vendu 30X»F.AppetezGrégory 
au(47) 20)832 apres17h 30. 

Vds jeux NINTENDO 4 jeux : Zelda II, 
Cremlins II, Skate or Die et Time Lord 
pour t S00 F au lieu de 2 200 F. Vds 
aussi GAME BOY <déc.91) + 8|eux: 
Tetris, Skate or Die, Robocop, Fortress 
of Fear, Castelavania II, Spiderman, 
TMHT et Gargoyle's Quest à 1 500 F 
au lieu de 2 31 5 F + sacoche Micro- 
mania gratuite Téléphonez à François 
au 23 73 67 17. 

Vds console NINTENDO + 2 manettes * 
Super Mario/Duck Hunt, Wrestlemania, 
Double Dragon, Punch-Out, Xevious 
et Tennis. Le lot cédé à 1 100 F. 
Téléphonez au 44 08 59 34 après 
1 7 h 30. 

Vends SEGA MEGADRIVE * 2 paddles 
♦ Altered Beast + Joe Montana : 850 F. 
Vds jeux au détail ou en lot : Quack 
Shot (250 F), EA Hockey (250 F), 
Super Monaco GP (250 F), Sonic 
(250 F), Mickey (200 F), Fantasia 
(200 F) et |ohn Madden (200 F). 
Contactez Romain au 45 79 88 22 à 
partir de 1 7 h 30. 



Vds jeux NINTENDO à 260 F pièce : 
Double Dragon II, Goonies II, 
Castelvania II, Battle ol Olympus, 
Cremlins II, Megaman I Dragonball 
sauf Super Mario (1 S0 F) et Super 
mario III (285 F). Appelez le 30 57 35 
89, demandez Alexandre (Yvelines), 

Vends GAME BOY + écouteurs + 
game link + game light + batterie + 
ieux (Super Marioland, Spiderman, 
Gargoyle's Quest, Tennis, Alleway et 
Qix). Prix : ! 500 F au lieu de 2 575 F. 
Vends également ou échange jeux 
NINTENDO : FesteA Quest, Battle of 
Olympus, Boulder Dash à 200 F pièce, 
ou contre Duck Taies, Double Dragon 
h ou Dr Mario, Amiziane Karroumi, 
175, rue du Rameau, 59650 
VtlIeneuve-d'Asq, ou téléphonez au 
20 05 4247. 

Echange Burat Fighter Deluxe, et 
Spiderman contre Revenge of the 
Gator, Bugs Buny II ou Bubbie fiobble 
Contactez Cerbère au 93 1 3 81 45. 

Echange MASTER SYSTEM 1 2 paddles 
+■ 4 jeux : Alex Kidd, Moonwalker, 
Fantazy Zone et American Pro Football 
(avec boîtes et notices d'origine) 
contre CAME BOY + 2 jeux minimum. 
Stéphane:5743 0197entre17h 
et 21 h. 

Vds 5EGA MASTER SVS i ; 

G Dragon, Moonwalker, 

débattre. Posi 

de Stalingrad, 95100 Argenteuil 

Vends SEGA MASTER SYSTEM 1 . 

3 jeux : S50 F. Echange jeux NIN- 
TENDO, cherche particulièrement 
Megaman III. Contactez Thierry â 
partirdel7hau6745 66 32. 

Echange jeux GAME BOY : Super 
Marioland, Double Dragon et Teenage 
Mutant Hero Turtles contre Megaman, 
Fortified Zone, Ninja Turtles II, Blades 
of Steel ou Terminatoi II. Téléphonez 
du lundi au vendredi de 1 7 h 30 à 1 9 h 
au 28 41 9703. 

Vds jeux NINTENDO en excellent état : 
Batman (250 F), Teenage Mutant Hero 
Turtles (250 F), Tennis (1 50 F) + jeux 
MASTER SYSTEM : Shinobi (200 F), 
Dk* Tracy (200 F) et Super Monaco GP 
(250 F). Téléphonez au 69 03 90 05. 

Vds console NINTENDO TBE + 10 
jeux dont Zelda, Super Mario, 
Gremlins... avec boîtes et notices 
d'origine t accessoires. Prix du lot . 

4 290 F, vendu 2 990 F. Téléphonez 
au 34 42 02 48. 



Vends CAME GEAR + 2 jeux (Noël 91 ) 
avec emballage d'origine Prix : 900 F 
à débattre. Appelez le 38 58 13 72. 

Achète Formation Soccer sur NEC à 
400 F maximum ou échangé contre 
Final Match Tennis ou Cyber Core. 
Contactez Olivier au 74 77 38 71 de 
18 h à 19 h 30 ou les mercredis et 
week-ends, à partir de 14 h. 



Neutopîa II . Vds aussi ATARI STF + 40 jeux 
originaux et 1 00 DK al 500 F. Contadez 
Christophe au0)42 584721. 

Vds console NINTENDO en excellent 
état 1 2 paddles + 1 joystick + 4 jeux : 
Super Mario II, Faxanadu, Chosls'n 
Coblins et Solomon's Key. Prix 1 400 F 
à débattre. Téléphonez au 87 36 64 60 
et demandez Johann. 



Recherche contact avec possesseurs 
de SUPER FAMICOM pour échanges 
et prêts de jeux. Vends Goémon et 
Final Fight à 350 F. Vends jeux MEGA- 
DRIVE de 200 à 250 F, frais de port 
inclus : Road Rash, Toe Jam, Super 
Monaco CP et Fantasia + jeux NE5 à 
200 F pièce: Zelda tel 11, TMHT et 
Faxanadu. Contactez Alexandre au 
23 80 41 55. 

Vends ou échange jeux NINTENDO : 
Gradius (1 80 F), Skate or Die (1 80 F) 
et TMHT (200 F). Tél. : 30 37 01 15 
après 1 7 h {région parisienne). 



Vds MEGADRIVE française 
+ 4 jeux, le tout pour 1 300 F. Ci 
seule : 700F et les jeux à 250 F 
Téléphonez au 91 6709 34, 



Vends NINTENDO * paddles et zap- 
per + 9 jeux : Megaman II, Double 
Dragon II, Super Mario Bros, TMHT. 
Rush'n Attack; Batman, Duck Hunt et 
Super Mario II. Valeur d'origine : 
4 700 F, vendu ; 2 350 F. Téléphonez 
au46 66 43 63, deman.i- 

Vds 5ega Master System + control stick 
+ phaser + Mickey Mouse, Hang-On, 
Shinobi, Opération Wolf et Rescue 
Mission. Prix : 850 F â débattre 
Appelez Florent au 45 91 62 68. 

Vends ou échange SEGA MASTER 
SYSTEM + 2 paddles + 6 jeux dont 
Alex Kidd et Psycho Fox contre GAME 
BOY + î jeux (Super Mario land sou- 
haité). Le lot vendu à 900 F. 
Contactez Emmanuel au 25 32 09 1 1 
Iouslesjoursde17h30à19h. 




Vds NINTENDO + joystick NI-5 t 
2 paddles * 1 3 jeux dont Dragonball, 
Wizzards and Warriors et TMHT 
Prix : 1 000F à débattre. Contactez 
Christophe de 16 h 30 â 18 h au 
30 96 05 92 (Yvelines). 

Vds nombreux hits (état neuf) pour 
NINTENDO et MEGADRIVE. Prix 
variant de 100 F à 400 F pour NES et 
de 200 F a 300 F pour SECA, Appelez 
Stéphane au 94 67 91 1 1 . 

Vds 5 jeux LYNX : Scrapyard Dog, 
Vîidrig ChiH, Gates of Zendocon, Turbo 
Sub et Checkered Flag à 200 F pièce * 
adaptateur secteur (50 F), câble com- 
lynx (50 F) ou 1000 F le lot. Appelez le 
23 6022 78àpartirde17h. 

Echange Chostbusters II contre Chosf s 
Coblins sur NINTENDO. Téléphonez à 
Frédérique Ramai tous les jours à partir 
del8h30au45 88 5542. 

Vds 8 jeux SEGA MASTER SYSTEM de 
100 F à 150 F : Wonderboy II et III, 

Colvellius, Power Strike, Shangai, 
Psychofox, Thunder Blade et Penguin 
Land, Contadez Cyril au 43 28 30 69à 
partir de 1 8 h (Sarthe de préférence). 

Vds jeux NITENDO en bon état : Burai 
Fighter, Simpsons. Shadowgates, 
Simon's Quest, World Wrestling, 
Punch-Out, Solar jetman et Double 
Dragon à partir de 1 50 F. Possibilité 
d'échange contre Defender of the 
Crown, Star Wars, Swords and 
Serprent ou les Chevaliers du zoo- 
diaque. Téléphonez à Sylvain au 
64 98 89 90. 



VOUS POUVEZ 



V0USP0UVE 
AUSSI PASSER 
NE ANNONCi 



' 



'A»tK 

«SU! 

15 



36 

PLAYER ONE 

tUBRIQUE PA. 




SOS 



Suite à de nombreux coups de fil de lecteurs 
ayant gagné l'abonnement attribué chaque 
mois, je tiens à vous faire savoir que le 
problème a été réglé une bonne fois pour 
toutes. Je m'en suis personnellement assuré. 
D'autre part, tout le monde ne participe pas 
au tirage au sort. Le critère de sélection de 
base est la présence d'un numéro de 
téléphone dans la lettre. Pour finir, je tiens à 
signaler que je reçois encore des SOS ou des 
réponses sans titre de jeu : tâchez de 
systématiquement penser à inclure les 
références du ou des jeux. 



REPONSES AUX SOS 

Comme d'habitude, notre habi- 
tué de service, Fred, nous a encore 
écrit. Chaque jeu cité n'a plus 
aucun secret pour lui. Sur CAME 
BOV, Il répond aux SOS concer- 
nant Tetris, Alleway, Solar Striker, 
Super Mario Land, Boxxlc, Double 
Dragon, Bug s Bunny, Batman, 
Duck Taies, Cargoyie's Quest, 
Tortue Nlnja, Kung-Fu Master, 
Buraï Flghter Deluxe, Nemesls, 
Dead Heat, Scramble, Revenge of 
the Cator, Mlckey, Contra, 
Megan. an, Tennis et Fortress of 
Fear. Sur NINTENDO : Tetris, Super 
Mario I, Il et III, rad Racer, Double 
Dragon II, Duck taies, Batman, 
Skate or Die, Captain Skyhawk, 
Quatum Fighter, Buraï Fighter, 
Tennis, Bad Dudes, Megaman I et 
II, , Mission Impossible, Low C- 
Man, Roller Came, Soccer, 
Solstice, Wizzards and Warriors, 
Power Blade, Duck Hunt, Robocop 
et Teenage Mutant Hero Turtles. 
Dernière console à l'honneur : la 
MECADRIVE avec Sonic, Ghouls'n 
Chosts, Altered Beast et Streets 
of Rage. Comme l'exige mainte- 
nant la tradition, envoyez une 
enveloppe timbrée et libellée à 
votre adresse, ainsi que des ques- 



tions claires et précises a Frédéric 
[eannerod, 4, rue du Ruisseau, 
25160 Oye-et-Pallet. Vous pouvez 
également le contacter par 
téléphone, en cas d'urgence, au 
81894319. 

Anthony d'Orléans se propose de 
répondre à tous vos SOS concer- 
nant les feux NES et CAME BOY 
suivants. Sur NES, il a terminé 
Super Mario I, Il et III, Double 
Dragon I et II, Batman, Wrath of 
the Black Manta, Castelvanla, 
Cremllns II, Shadowgate, Robo- 
cop, Track k Fleld II, Duck Hunt, 
Bayou Bllly, Probotector, 
Exciteblke, Zelda I et II, TMHT, 
Top Cun I et H, Kung-Fu, Cradius, 
Tetris, World Cup, Punch 
Out, World Wrestling, Bionlc 
Commando, Blue Shadow, Mega- 
man I et II, Chostbusters II et 
Slmon's Quest. Sur CAME BOY, il 
est venu à bout de Splderman, 
Bugs Bunny, World Cup, Solar 
Striker, Tetris, Chostbusters II, 
Double Dragon, Chase HQ et FI 
Race. Envoyez une enveloppe tim- 
brée libellée à votre adresse à 
Anthony Lefèvre, 61, rue du Parc, 
45000 Orléans. 

Première liste de jeu concernant 
la MASTER SYSTEM. Frédéric, 



encore un, répond à tous vos SOS 
conernant Rastan, Captain Sllver, 
Altered Beast, Black Belt, Shlnobi, 
Action Fighter, Wonderboy II et 
III, Alex Kidd In Miracle World, 
Pro Wrestling, Super Tennis, 
Enduro Racer, Basket Bail 
Nlghtmare, Sonic, Danan, Mkkey 
Mouse, E-Swat, Alex Kidd in 
Shlnobi World, The Puck et 
Donald Duck. Comme le veut la 
tradition, envoyez une enveloppe 
timbrée et des questions précises 
à Frédéric Paoloni, 7, rue Jallols, 
Lot Salnt-Nicolas-le-Châtelet, 
08300 Neulize. 

Si vous êtes bloqué dans un des 
jeux NES suivants, appelez Nicolas 
au (1) 43 08 21 24, Il se fera une 
joie de vous répondre en détails. 
Les jeux qu'il a terminés sont 
Super Mario II, Il et III, Zelda II, 
Teenage Mutant Hero Turtles, 
Slmon's Quest, Solomon's Key, 
Bionic Commando, Wrath of the 
Black Manta, Kung-Fu, Megaman I 
et II, Wizzards U Warriors, Duck 
Hunt, Hogan's Halley, Coonles II, 
Mike Tyson's Punch Out, Zelda, 
Parperboy, Metrold, Castlevanla, 
Kid Icarus, Urban Champion, 
Blades of Steel, Duck taies, 
Nintendo World Cup, Pro- 
botector, Faxanadu, World 
Wrestling, Cumshoe, To the 
Earth, Dragonball, Cobra 
Triangle, Life Force, Batman et 
Tetris. 

Enfin une superbe liste multlcon 
sole. Laurent ne fait pas petit 
joueur. Il s'offre de répondre à 
tout SOS concernant, pour com- 
mencer, les jeux MASTER SYSTEM : 
Wonderboy I, Il et III, Sonic, 
Moonwalker, Chosthouse, Rastan, 
Cyber Shlnobi, Super Tennis, 
World Cup Italia 90, Thunder 
Blade, Heavy Welght Champs, 
Castle of Illusion, Double Hawk, 
Colden Axe, Chostbusters, the 
Nfnja, Vigilante, Double Dragon, 
Hang On, Safari Hunt, Rambo III et 
Opération Wolf. Sur NINTENDO : 
Super Mario I, Il et III, Teenage 
Mutant Hero Turtles, Megaman I, 
Zelda I et II. Cremlins II, Double 
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Rush'n Attack, Off Ro.nl. 



Track and Field II, Slm< 
Quest, Pro Wrestling, Duck 
Taies et Nintendo World 
Cup. Sur CAME BOV il est 
venu à bout de Tetris, 
Alleway, Boulder Dash, 
Robocop, FI Race, D — L 
Taies, Cargoyie's Qu 
Nintendo World Cup, 



of Rage, F 22, Wolrd Cup 
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Dragon II, Sur CAME BOY : Bugs 
Bunny, Dutk Taies et Tetris. Sur 
MECADROIVE : Fantasia, Moon 
walker, Quack Shot, Spiderman et 
enfin sur NEC CORE CRAFX : PC 
Kid II et Son Son II. Vous avez le 
choix entre «rire à Laurent Tlnce, 
la Grutlêre, 44120 St-Père-en-Retz 
et lui téléphoner au 40 21 78 66 
de 17 h 30 à 19 h, tous les jours 
sauf le week-end. 

Chose rare, la contribution qui 
suit nous vient de Guadeloupe, et 
surtout d'une lectrice. Elle a ter 
miné sur MECAORIVE : Truxton, 
last Battle, Plt Flghter, Sonic, 
Revenge of Shlnobi, Shadow 
Dancer, Golden Axe, Golden Axe II, 
Pat Riley Basket, World Cup Italia 
90, Moonwalker, Altered Beast, 
Strlder Castle of Illusion, 
Allenstorm, Streets of Rage, 
E-Swat, Joe Montana, John 
Madden et John Madden 92. Pas 
mal hein ? Ce n'est pas tout, sur 
MASTER SYSTEM elle a terminé 
Moonwalker. Altered Beast, 
Sonic, Spiderman, Black Belt, Out 
Run, Enduro Racer, Speedball, 
Afterburner, Shlnobi, Alex Kidd 
II, II, III et IV. Sur NINTENDO à pré- 
sent : Super Mario I, II, III, Blonlc 
Commando, Shadow Warriors I 
et II, Double Dragon I, Il et III, 
POW, Les Dents de la Mer, Ken te 
Survivant, Godzllla, Bad Dudes, 
Tortues Nin|as I et II, Roger 
Rabbit, Batman et Duck Taies. 
Passons maintenant à la GAME 
BOY, elle a fini Duck Taies, Double 
Dragon I et II, Tortues Nlnjas I et 
II, R Type, Mlckey et FI Splrit. 
Et pour finir, le must c'est les 
jeux NEO GEO qu'elle termine : 
Sengoku, Klng if the Monsters, 
Ninjji Combat et Maglclan Lord, 
ouf... Envoyez vos SOS à Alexia 
Nayaradou, Tour Frébault 2, 
Appt 1 1 2, 971 1 Pointe a Pitre, 
Cuade loupe. 

La liste qui suit concerne, 
pour commencer, la MEGADRIVE 
Guillaume est un habitué de la 
rubrique et il remet sa liste à 
jours. Il a désormais terminé 
Revenge of Shlnobi, Mlckey 
Mouse, Sonic, Altered Beast, 
Quack Shot, Phantasy Star II, 
Ghouls'n Ghosts, Streets of Rage 
et Moonwalker. Sur GAME GEAR, 
il est venu à bout de Columns, 
Wonderboy et Shlnobi, Sur NIN- 
TENDO : Super Mario I, Il et III, 
Zelda I et II, Castlevania I et II, 
Gremllns II, Batman, Shadow 
Warrlor (jusqu'au niveau 6), 
Megaman I et II, Double Dragon il, 



Double Dribble, Duck Taies, 
Probotector, Teenage Mutant 
Hero Turtles (jusqu'au niveau S), 
Blades of Steel, Tetris, Dr Mario, 
Kabuki Quatum Flghter et Life 
Force et enfin sur GAME BOY : 
Super Mario Land, Batman, 
Teenage Mutant Hezero Turtles I 
et II, Castlevania I et II, Mega- 
man I et II, Dr Mario, Duck Taies, 
Dynablaster, F1 Race, Gargoyle's 
Quest, Gremllns II, King of Zoo, 
Kung-Fu Master, Nemesis, R Type 
Robocop et Contra. Adressez vos 
SOS et une enveloppe timbrée à 
Guillaume Gete, 260, rue Marc- 
Seguin, 07S00 Guillerand, 

Nicolas est prêt à répondre à 
quiconque serait bloqué dans 
les jeux NINTENDO suivants : 
Megaman II, Kabuki Quantum 
Flghter, World Wrestllng, Punch 
Out, Shadow Warriors, Zelda II, 
Double Dragon II, Teenage 
Mutant Hero Turtles, Turbo 
Raclng, Super Mario I et III, Duck 
Taies, Probotector, Wrath of the 
Black Manta, Batman et Super 
Splke V Bail. Il a également ter- 
miné Batman et R Type sur GAME 
BOY et enfin sur MASTER SYS 
TEM : Mickey Mouse, Bomber 
Raid (jusqu'au niveau 5), Action 
Flghter et Gangster Town. 
Adressez vos question et une 
enveloppe timbrée à Nicolas 
Cayré, 7, avenue des Combettes, 
81000 Albl. 

Voici la première contribution en 
provenance de Belgique. Olivier 
s'offre de répondre à tout SOS se 
raportant aux jeux NINTENDO sui- 
vants : Soccer, Nintendo World 
Cup, Super Mario Bros I, Il et III, 
Double Dragon II, Gremllns II, 
Megaman I et II, Chosts'n 
Goblins, Batman, Kung-Fu et 
MykeTyson's Punch Out (jusqu'à 
Super Macho Man). Adressez 
vos SOS à Olivier de Dancker, 
20, avenue de I Arbre-Ballon, 
BT83, 1090 Bruxelles, Belgique. 

Une nouvelle maxi liste de jeux 
terminés par David. C'est en fait 
une remise à jour. Super Mario 
Bros I, Il et II, Zelda I et II, 
Castlevania I et II, Life Force, Kid 
Icarus, Metrotd, Probotector, 
Duck Taies, Double Dragon II, Bad 
Dudes, Robowarrlor, Fester's 
Quest, Faxanadu, Dragonball, 
Blades of Steel, Wrestlemania, 
Top Gun et II, Kung-Fu, Robocop, 
Punch Out, Megaman I et II, 
The Slmpsons, Bubble Bobble, 
Gauntlet II, Shadowgate, Track b 



Field II et Solstice n'ont plus de 
secret pour lui. Il a également ter- 
miné Altered Beast sur MEGA- 
DRIVE. Envoyez vos questions 
(précises de préférence) et une 
enveloppe timbrée libellée à 
votre adresse à David Schuster, 
Chemin de Prévieux, 84510 
Caumont- sur- Dura nce. 

Après une première participation 
à la rubrique SOS, Patrick avait 
reçu plus d'une centaine de SOS 
concernant Zelda I. Il vient de ter 
miner Shadow of the Beast sur 
MEGADRIVE, et se tient à votre 
disposition en cas de pépin. 
Contactez Patrick Fleury par cour- 
rier au 76, rue de Strasbourg, 
03200 Vichy, ou téléphonez 
au 70 32 06 83. 



SOS 



Wrestlemania Challenge 

(NINTENDO) 
JJB désespère de pouvoir conti- 
nuer les combat hors du ring. Il 
ne parvient pas à trouver la mani- 
pulation permettant de rejoindre 
son adversaire à l'extérieur. Télé- 
phonez au 42 7 S 19 1 7, précédé 
de Paris et région, et demandez JB. 

Alex Kidd in Miracle World 
(MASTER SYSTEM) 
Au cours de ses explorations du 
second château, Jean -Noël se fait 
rétamer lorsqu'il rencontre le 
robot qui se déplace trop vite à 
son goût. 

Alex Kidd in Miracle Worid 
(MASTER SYSTEM) 
Après avoir tué Janken Le Great, 
Kathy arrive dans une caverne 
avec cinq cases avec un symbole 
différent. Que doit-elle faire pour 
arriver au terme de l'aventure ? 
Envoyez votre réponse à Kathy 
Telller, 27, rue Richard Wagner, 
S7120Romfaas. 

CASTLEVANIA II, SIMON S 
QUEST (NINTENDO) 

Après avoir récupérer la cote de 
Dracula, Martine ne parvient pas 
à trouver le second château. Elle 
se retrouve également bloquée 
au cimetière. SI vous connaissez 
la réponse, envoyez-lui une 
bafouille. Martine Greco, 1, rue 
René- M eu ce i, 1 3400 Aubagne. 

Ninja Spirit 

(NEC) 

Malgré ses essais répétés, Thierry 

se fait planter â tous les coups 



lorsqu'il doit se jeter dans le vide. 
Envoyez la réponse à Thierry 
Kuet, 2, rue Louis-Blérlot, 41 100 
Vendôme. 

Dragon Warrior 
(NINTENDO) 
Grégory s'est lancé dans cette 
aventure. Parvenu au 22* niveau 
d'expérience et ayant en posses 
sion le sceptre de pluie, la pierre 
de soleil, la princesse, l'armure 
d'Edrick, l'épée de feu et le bou- 
clier d'argent, il est bloqué. Que 
dolt-H faire ? Envoyez votre 
réponse à Grégory Verhulst, 43, 
rue Tahée, 6951 Bande, Belgique. 

Elextrocop 

(LYNX) 
Sur sa console LYNX, David s'est 
lancé dans la quête d'Eiectrocop 
mais se retrouve au bloqué au 12* 
niveau, Envoyez votre réponse à 
David Gotdsimmer, chemin de la 
Tour de 1 Ord. 34420 Portiragnes. 

Goonies II 
(NINTENDO) 
Après avoir mis la main sur tous 
les objets, Sébastien a beau cher- 
cher, il ne trouve pas Annie qui, 
d'après lui, serait dans le monde 
marin. Ecrivez à Sébastien 
Dubosclard, 6, rue de la Croix de 
l'arbre, 23700 Auzances. 

Quackshot 
(MEGADRIVE) 

Arrivé en Transylvanie, Jean Marc 
parvient laborieusement à trouver 
Dracula, mais comment le tuer 7 
Envoyez la réponse à Jean Marc 
Muller, Camping L arbre-Blanc, 
BP S, 66700 Argelès sur-Mer 

Low G Man 
(NINTENDO) 

Après plusieurs vaines tentatives, 
Roland n'arrive désespérément 
pas à Détruire le super tank du 
niveau 3-4 malgré la destruction 
des trois tourelles... Venez au 
secours de Roldan Montperln en 
lui envoyant la solution au 37, rue 
du Chardonneret, Chemin-Vert, 
14000 Caen. 
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Salut les Kids ! Alors là, j'en connais qui vont 
halluciner rien qu'en regardant les titres 



des jeux présentés ce mois-ci : R 360, 
Starblade et Dragon's Lair II. Excusez du peu... 




R 360 de SECA 

Il est une borne que tout amateur de 
salles d'arcade connaît : G-Loc Air 
Battle. Aux commandes d'un F14 
Tomcat vous deviez affronter des 
vagues d'escadrilles ennemies, Seul 
« défaut »... les sensations. En effet, il 
était dommage de voir l'avion faire un 
looping sans en avoir physiquement 
l'impression. Eh bien maintenant 
c'est possible grâce au R-360 ! 
Kezako ? C'est simple : l'objet se 
présente comme une roue épaisse de 
1,50 m qui tourne dans une armature 
métallique sphérique. En gros, elle 



peut tourner dans tous les sens, vous 
pouvez vous retrouver la tête en bas, 
sur le côté, etc. C'est simple, c'est 
comme si vous y étiez. Mais il y a 
quand même quelques précautions à 
prendre. D'abord, une personne est 
chargée de surveiller la borne et vous 
ne pouvez pas jouer si elle n'est pas 
là. Une fois assis, un carcan vous 
maintient plaqué à votre siège. Après, 
c'est le démarrage et c'est la folie 
totale : vous pouvez faire autant de 
loopings et de tonneaux que vous 
désirez, tout en essayant d'abattre un 
max d'ennemis. Puis c'est l'atterris- 



sage, et vous sortez vidé de vos 
forces. Il n'y a que deux minutes (je 
sais, c'est peu) mais elles sont 
intenses et on peut vraiment dire 
que « Sega c'est plus fort que toi ». 

STARBLADE de NAMCO 

L'autre soir, il n'y avait rien à la 
téloche et j'me suis dit : « Tiens, j'vais 
aller faire un tour dans une salle. » 
J'arrive, et je vois à l'entrée une forme 
allongée ; je m'approche : tiens, un 
jeu avec cockpit, Le nom, Starblade, 
m'inspire (ça doit être du style Galaxy 
Force). J'entre, je m'assois et mets 
mes dix balles. Et là, j'hallucine : c'est 
pas Galaxy Force, c'est Star Wars, le 
vrai, celui du ciné. Déjà, tout est en 
3D forme pleine, c'est-à-dire que les 
objets sont calculés pour que l'on voie 
tous leurs côtés. En général, c'est une 
vue qui prend vachement de temps à 
calculer et rend le jeu lent, mais hyper 
réaliste. Ici c'est fluide et d'une 
rapidité fabuleuse. Le scénario 
reprend le thème de Star Wars : vous 
devez aller détruire une planète 
artificielle aux commandes d'un 
vaisseau genre Spyder. Une démo 
très bien faite vous expliquera la 
chose. Ensuite, c'est parti, musique 
stéréo plein les oreilles (genre 
orchestre symphonique, ça tue), 
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Peu de jeux ces derniers temps, mais les rares sorties sont de qualité. Métal Black, de Taito, est un shoot'em up de 
Chase, de Sega, vous met aux commandes d'un wagonnet comme dans Indy et, attention les yeux, Konami vient d( 
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manche à balai dar 
attends de pied ferme. « Les », ce 
sont des vaisseaux ennemis allant 
du simple chasseur au croiseur im- 
périal, un bouton servant à tirer des 
rafales de laser. A la fin du premier 



aimée, Daphnee, vient de se refaire 
enlever par Matt Murdock, euh... par 
Mordrok le sorcier, L'action com- 
mence dans la maison familiale où 
Dirk prend son repas au milieu de ses 
dix enfants (pas p'tit joueur, Dirk). 
Sa belle-mère jaillit alors comme une 
furie, rouleau à pâtisserie en main. 
Pour elle, c'est de votre faute si sa 
fille s'est fait enlever. Et c'est parti : 




niveau, votre vaisseau effectue un 
saut espace-temps à tomber par terre. 
Ensuite vous vous dirigez vers la 
planète et vous vous apercevez que 
ce n'est pas fini : il faut encore 
détruire la forteresse principale, Tout 
cela est bien, mais le jeu souffre d'un 
gros défaut, il est hyper dur (n'est pas 
Han Solo qui veut) ; maïs c'est 
tellement bon... 

DRACON'S LAIR II : 
TIME WARP de LELAND 

Dirk est de retour. Dirk ? Vous savez 
l'anti-héros de Dragons Lair, une 
borne qui avait eu un énorme succès 
il y a une dizaine d'années, succès dû 
à son support : un CD, et le jeu en 
lui-même était un véritable dessin 
animé interactif. Dirk, disais-je, est 
de retour dans une aventure aussi 
folle que la précédente. Sa bien- 



pourrez pas aller au dernier niveau. 
Côté technique, il n'y a rien à 
redire : musique CD, graphismes et 
animation dessins animés... qui dit 
mieux ? ■ 

Wonder Fra XII in future games 




votre premier objectif est d'échapper 
à votre belle-mère et de découvrir 
une machine à aller dans le temps. 
Ensuite, sus à Mordrok. Hélas ! il a 
des pouvoirs et s'en sert pour changer 
d'époque, Vous voilà donc obligé de 
vous sortir de chaque époque, ce qui 
est à chaque fois une véritable 
épopée. La gestion du jeu est toujours 
la même : il faut faire la bonne action 
(gauche, droite, feu, etc.) au bon 
moment, mais vous êtes aidé par un 
flash qui indique où il faut aller, ou si 
c'est l'épée qu'il faut utiliser. En fait, 
c'est un peu comme le premier, mais 
il y a The Innovation : pendant le jeu, 
vous pouvez récupérer des objets et, 
si vous ne les avez pas tous, vous ne * 



If mur tspoa-umps de Slarblade, 
Balade dans un champd'asUraida. 
Une aftion digne de Star Won. 
Dragon'- ' ''■ 
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folie bourré de déformations d'écran. Knights of the Round est le dernier Capcom basé sur la quête du Craal. Rail 
sortir Astérix qui est proprement fabuleux. 



Morticia , Gomez, Mercredi, Pugsley, 
Uncle Fester, Grand-Mère, Lurch et... 
la Chose sont de retour ! Et dans 



un film, s'il vous plaît ! Player est 
allé à leur rencontre... chez eux ! 



Bienvenue chez les Addams ! 
Entrez, entrez... Pas la peine 
de pousser la grille, elle con- 
naît son boulot. Trois coups 
frappés et on m'ou...vre... la 
ppp... Gargl ! Le monstre de 
Frankenstein ! 

HOME SWEET HOME 

Non, il ne s'agit que de 
Lurch, fidèle domestique et 
maître de maison du manoir 
des Addams. La surprise 
passée, je suis le colosse dans 
un dédale de cauchemars, un 
musée des horreurs à faite 
frémir Van Helsing (le grand 
chasseur de vampires, RIP) 
lui-même. Je suis maintenant 
assis dans un vaste salon. 
Des armes blanches de 
toutes sortes (yatagans, 
sabres, épées) sont accro- 
chées au mur. D'innom- 
brables bibelots poussiéreux 





ont été accumulés. Quel goût 
pour le macabre ! Quel 
capharnaùm ! Soudain, un 
chauve au regard fou appa- 
raît dans l'embrasure de la 
porte. A peine le temps de 
remarquer son ricanement, 
qu'il est déjà parti. C'était 
Uncle Fester, le frère du chef 
de famille, Gomez, lequel 
vient d'entrer. Elégant et 
affable, il me demande d'at- 
traper un sabre qu'il me lance 
à la volée. Et d'enchaîner sur 
une brillante démonstration 
d'escrime. Je capitule. Il est 
visiblement enchanté de 
s'être tant amusé. Surgit son 
épouse. Morticia, belle et 
étrange comme une reine des 
ténèbres. Elle me convie à 
admirer sa collection de 
plantes carnivores ou véné- 
neuses, bien sûr, Hem... 
Hem... Voici maintenant 
les enfants. Le petit gros 
s'appelle Pugsley. La petite 



brune au regard énigmatique 
est Mercredi. Le triangle des 
Bermudes la fascine. Ils 
viennent de terminer de 
jouer avec une,,, chaise élec- 
trique ! Mon Dieu ! Et main- 
tenant, ils m'invitent à goûter 
les plats mitonnes par la 
Grand-Mère ! Cette sorcière 
antédiluvienne a préparé du 
goulasch au je-ne-sais-quoi 
(vert, gluant et qui bouge). Je 
pars en hurlant. Tout plutôt 
! perdre ma raison ! Au 
moins, je peux témoigner 
pour Player... 

Tout commence en 1922, 
quand Charles Addams, âgé 
de dix ans, pénètre dans une 
maison abandonnée. Inspiré 
par les lieux, il commence à 
dessiner des squelettes et 
d'autres choses du même 
genre un peu partout. C'est 
décidé ! Il deviendra dessina- 
teur. Une fois n'est pas 
coutume, les parents comp- 
rennent et encouragent. 
Charles suit des études de 
dessin, commence à travail- 
ler pour des journaux où il 
retouche des photos (rendre 
des cadavres plus... présen- 
tables !) mais il ne publie pas 
encore ses propres dessins. Il 
passe le cap en 1932, à vingt 
ans donc, et vend sa première 



illustration au gigantesque 
magazine New Yorker. Peu à 
peu, il développe son propre 
univers - remarquable ! Ainsi 
naissent les membres de la 
famille Addams, une famille 
chez qui le macabre et la 
bizarrerie n'empêchent pas 
le bonheur. Au contraire... 
Le public ne s'y trompe pas. 
L'univers étrange de l'artiste, 
qui mêle poésie, roman- 
tisme, humour noir et gothi- 
que dans des dessins sobres, 
majestueux et élégants, sé- 
duit les lecteurs. Dans la vie, 
Charles Addams était aussi 
quelqu'un d'extraordinaire. 
Il recevait ses amis autour 
d'une table d'embaumeur, Il 
s'est marié dans un cimetière 
pour chiens. La promise 
était, bien sûr, tout de noir 
vêtue. De nos jours, Charles 
Addams et ses personnages 
continuent de fasciner... 

ADAPTATIONS 

Popularité oblige, elles 
furent nombreuses. DA et 
télé, bien sûr, en attendant le 
ciné. C'est sans conteste la 
série lancée en 1964 par la 
télé américaine qui est la plus 
célèbre. Le générique est à 
lui seul un moment d'antho- 
logie avec l'ensemble de la 
famille Addams qui rythme 
en claquant des doigts le 
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thème de la série. On est tout 
de suite séduit par la justesse 
des acteurs, le soin apporté 
aux décors et l'imagination 
rare déployée par les scéna- 
ristes. L'univers de Charles 
Addams vit bel et bien sur 
les écrans ! Et, bandes de 
veinards scandaleux, notez 
maintenant que M6 rediffu- 
sera une partie des épisodes 
en avril ; ça sera quotidien. 

LE FILM EST GRAND 

Mais rentrons dans le cœur 
du sujet, palpitant comme il 
se doit : le film ! Il est réalisé 
par Barry Sonnenfeld, an- 
cien collaborateur des frères 
Coen sur Sang pour Sang et 
Arizona Junior. Dans les pre- 
miers rôles : Anjelica Huston 
(Morticia) et Raul Julia (le 
méchant de La Relève) dans 
le rôle de Gomez. Une méga- 
production digne du Holly- 
wood des années 90, au 
service des personnages de 
Chas Addams ! Le film com- 
mence par une scène tou- 
chante où une chorale, genre 
Noël, s'époumonne devant 
une grande propriété... La 
caméra immortalise les 
beaux visages de ces braves 
gens, tout à la joie de chan- 
ter. Peu à peu, on devine le 
sommet de la bâtisse où, 
penchés au rebord d'une fenê- 




tre, l'ensemble de la famille 
Addams s'apprête à déverser, 
un sourire féroce aux lèvres, 
un chaudron de liquide bouil- 
lant sur les chanteurs ! Le ton 
est donné. En route pour 90 
minutes d'humour ravageur, 
de fantastique et de... poésie. 
Les concepteurs - merci à 
eux - ont respecté l'ambiance 
et l'inspiration des person- 
nages d'Addams. Quelques 
clins d'œil (le thème musical) 
à la série, on s'y attendait, 
mais surtout une mise en 
images réjouissante de cer- 
tains des dessins les plus 
efficaces de l'auteur : les 
enfants qui s'amusent avec 
une guillotine, l'huile bouil- 
lante sur la chorale... Bref, 
c'est un bel hommage à un 
grand auteur ! 

COOD 

Et c'est aussi un bon, un 
sacré bon film ! Les Addams 
sont menacés par la manœu- 
vre infâme de leur avocat, qui 
lâche sur eux un couple de 
truands infects (une mère et 
son rejeton monstrueux). Le 
» petit » ressemble comme 
deux gouttes de cyanure à 
l'Uncle Fester, disparu sans 
laisser de nouvelles depuis 
vingt-cinq ans. Malgré de 
nombreuses séances de table 
ronde, les Addams n'arrivent 



pas à le retrouver ! Et c'est 
un sosie parfait qui va 
essayer de s'introduire dans 
cette famille paisible et 
heureuse, pardon malheu- 
reuse, pour les berner et les 
dépouiller de leur fortune ! 
Hé, hé... Heureusement 
- mais vous vous en doutiez - 
les Addams ont mille tours 
dans leur sac ! 

Accrochez-vous Player- 
kidz ; Addams Family est un 
film délirant ! On n'arrête 
pas de rigoler et le script, 
particulièrement bien cons- 
truit, surprendra même les 
spectateurs les plus hagards. 
Côté technique, c'est impec- 
cable. Le Hollywood de 



1992, je vous dis ! Les effets 
spéciaux sont remarquables. 
Je ne vous avais pas encore 
parlé de la Chose, cette 
petite menotte qui cavale 
partout dans la baraque, 
mignonne comme tout. Et 
bien, c'est tellement bien fait 
que je suis convaincu qu'il ne 
s'agit pas d'effets spéciaux ! 
Non, c'est pour de vrai ! Les 
Addams existent ! J'en suis 
tellement... content. 

Inoshiro 
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RAMONES 

One, two, three, four ! Les 
Ramones, le groupe mythi- 
que de New York, sera en 
France début mai pour une 
série de concerts. Bien en- 
tendu, si je vous en parle c'est 
parce que je pense que ceux 
d'entre vous qui aiment le 
rock speed et dévastateur 
comme une giclée de balles 
dum-dum seront en transe 
en les voyant. Comme intro- 
duction, je vous conseille leur 
dernier album, enregistré en 
public en Espagne : Loco 
Lire. Le mur du son chez 
vous! 

Le 2 et le 5 mai à Paris 
(Elysée Montmartre), le 3 au 
Printemps de Bourges, etc. 

BATMAN 

Qui ? Oui, lui ! Il revient le 
19 juin. Aux USA, of course. 
Plus tard chez nous. Vous 
l'avez reconnu, au moins ? 




ALIEN 3 

Certainement l'un des films 
les plus attendus de cette 
année. On va revenir dessus 
en détails d'ici à la sortie 
française (deuxième quin- 
zaine d'août). Rappelons 
quand même que le film a été 
terminé beaucoup plus tard 
que prévu à cause de « fuites » 
commises par des journa- 









listes indiscrets (tss... tss...) 
qui publièrent des photos de 
la fin du film. Ne lésinant pas 
sur les moyens, les produc- 



teurs en auraient retourné 
une autre. Pour passer le 
temps, plongez-vous dans les 
albums publiés par Zenda. 
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Allen, Menton comla. 



EURODISNEY : JOUR J 

C'est le 12 avril, à 9h 01 
précises, que le gigantesque 
parc de loisirs et d'attractions 
ouvrira ses portes. Les places 
coûteront 225 F (adultes) et 
150 F (enfants). C'est cher, 
oui, mais ça promet d'être 
tellement bon ! Si vous con- 
naissez Disneyland, Disney- 
world ou Tokyo Disneyland. 
vous avez déjà une petite 
idée de ce à quoi le parc 
pourra ressembler. Aucun 
équivalent en Europe. Le dé- 
li-re ! N'écoutez pas les 
rabats-joie, ça s'annonce 
vraiment comme du jamais 
vu en Europe (pour une fois, 
la pub n'exagère pas). Et 
pour une fois, on en aura 
pour son fric. Le parc 
comprendra le gros des 
attractions visibles en Amé- 
rique : Main Street USA (une 
reconstitution de l'Amérique 
d'autrefois), Frontierland (le 
pays des pionniers), Adven- 
tureland (pirates), Fanta- 
syland (les contes genre 
Cendrillon) et Discoveryland 
(de Léonard de Vincî à Star 
Wars !). C'est d'ailleurs cette 
dernière qui m'excite le plus. 
J'ai hâte de monter à bord 
d'un Starspeeder 3000 et de 
foncer dans l'hyper-espace ! 
En plus, certaines des attrac- 
tions seront inédites et 
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spécifiquement européen- 
nes, comme celles inspirées 
par les livres de Jules Verne. 
Le parc côtoiera un ensemble 
hôtelier colossal avec des tas 
d'hôtels de luxe, de cam- 
pings, etc. Bref, une ville de 
loisirs ! Encore plus dément : 
le parc n'en serait qu'à ses 
premiers développements. 
Disney envisage de conti- 
nuer jusqu'en 2017 {!!!). 
Prochaine étape, l'ouverture 
en 1995 des Disney MGM 
Studios-Europe, qui comp- 
rendront, bien sûr, des at- 
tractions maïs aussi des vrais 
studios de cinéma ! Bref, 
colossal. Le XXI r siècle est 
déjà commencé ! 

SCANDALE (bis !) 

La honte continue. A cours 
d'inspiration pour expliquer 



la baisse des ventes de livres 
pour la jeunesse, le président 
du syndicat national de l'édi- 
tion n'a pas hésité à déclarer 
que « les consoles de jeux 
sont une vraie gangrène pour 
l'édition ». Donc nous tous 
analphabètes à cause des 
vilaines consoles ! Il est triste 
d'en arriver à un tel degré de 
mauvaise foi. Faites donc des 
livres un peu moins chers et 
bossez un peu plus. Ça mar- 
chera peut-être plus pour 
vous. 

COMICS 

Plein, plein de choses 
bonnes et belles, comme 
d'habitude au pays des 
comics. Fans de Star Wars, 
ne désespérez plus, Dark 
Horse a pensé à vous en 
lançant une nouvelle série 
consacrée à l'univers de 



NEWS ■ Le jeu Addams Family sortira sur Nés 
et Super Nés. ■ Le jeu Alien 3 sera lui, sur 
Megadrive. ■ Le dernier film de John - The 
Thing - Carpenter, sorti en février aux USA, 
s'appelle Memories ofan Invisible Mon. Le roman 
qui l'a inspiré a été traduit chez J'ai Lu. ■ Sortie 
du nouveau Christophe Lambert, un thriller, le 
22 avril. Ça s'appelle Face à face. 



Lucas. Idéal pour attendre le 
second volet de la saga ? On 
vous en reparlera,.. 

Nouvelles adaptations de 
l'univers de H. P. Lovecraft, 
l'auteur classique des années 
20/30, dont les textes sont 
actuellement compilés dans 
la collection « Bouquins » 
chez Robert Laffont. Dessins 
faibles (Adventure comics). 

Retour d'un grand mon- 
sieur de la BD, j'ai nommé 
Dan Barrv, un des meilleurs 
illustrateurs de Flash Gordon, 
qui a signé deux Predator 
{The Blcody Sands ofTime) 
chez Dark Horse avec l'illus- 
trateur en titre de la série, 
Chris Warner. Très, très bien. 
La meilleure BD Predator 
parue à ce jour ? Retour d'un 



autre vétéran, chez Marvel 
cette fois-ci, dans 'Nam 65 
illustré par Russ Heath. Pas 
mal, mais un peu décevant. 
Sinon, Frank Miller travaille 
dans DH Présents sur Sin 
Ctty depuis pas mal de temps 
dé-jà. Proche de l'expérimen- 
tal et très étonnant. A lire 
d'office, comme tous les 
Miller. Enfin, pour les plus 
vail-lants, on vous conseille 
le Metropol de McKeever 
chez Epie qui est une des BD 
les plus étranges et flippantes 
publiées depuis des lustres. 
Original et très malsain. Pour 
adultes. POUR ADULTES ! 
Tous ces comics sont dispo- 
nibles à la librairie Actualités, 
Paris. 

Inoshiro 



CARNIVORES 

Attention ! Voici un album - français - qui plaira aux amateurs 
de comics et de mangas. Eric Herenguel (dessins) et Jean 
Wacquet (textes, onomatopées), deux jeunes (dans les 25 
ans) Français viennent de sortir chez Zenda (un éditeur 
français) un bouquin qui a de bonnes chances de réconcilier 
les frères ennemis, à savoir les fans de comics et les amateurs 
de BD européenne. En effet, cette histoire de mutants 
déchaînés dans New York marie le soin des albums bien de 
chez nous à la force, au tempo trépidant, des meilleurs comics. 
Les auteurs n'y vont pas de main morte et les morts s'entassent 
dans une atmosphère ~ 
d'apocalypse. L'histoire 
rappelle un peu Akira 
mais Herenguel et 
Wacquet ont été clairs à 
ce propos : ils ont 
commencé au tout dé- 
but de la publication du 
classique des mangas, 
Donc que l'on ne nous 
parle pas de plagiat 
ou de repompage ! 
Apprécions plutôt ce 
bel effort qui prouve 
que l'on assiste bel et 
bien à la multipli 
cation d'albums fran- 
çais modernes et ins- 
pirés ayant assimilé 
les leçons du co- 
mics. Un bon inves- 
tissement... 
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